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Wer eine Reise durch unser 

oder mehr Uber die Planeten und 
ihre Monde erfahren will, sollte 
sich The Halley-Project” näher 


The Halley-Project 


Ziel des Spieb ist es . vom Ko¬ 
meten Halle) aus verschiedene 
Missionen in mdglkhst kurzer 
Zeit zu erfüllen. Die ersten Auf¬ 
gaben. unter anderem ein Rüg 
zur Erde, machen wenig Schwie¬ 
rigkeiten. Wenn man aber in hö¬ 
heren Stufen einen Mond finden 
muB. der wärmer ab Callisto ist. 
kommt man wohl nicht umhin, 
diverse Nachschlagewerke zu 

Die Orientierung im Weltraum 
erfolgt anhand der Sternbilder, 
der Sonne und des Radar- 

keb. Die Entfernungen zwischen 
den Himmelskörpern stimmen in 
dieser Simulation auf den Kilo¬ 
meter genau. Um den Spieler 
aber nicht jahrelang durch das 
All fliegen zu lassen, tritt das 
Raumschiff allen physikalischen 
Gesetzen zum Trotz mit dem Er¬ 
reichen der Lichtgeschwindigkeit 
in den Hyperraum ein. der es 
schneller von Planet zu Planet ge¬ 
langen läßt. Dennoch bekommt 
man durch die Dauer dieser Se¬ 
quenz einen Eindruck von der 
unterschiedlichen Distanz zwi¬ 
schen Erde und Mars bzw. Erde 
und Pluto. 

Der Anflug zum Ziel ist ein 
graßsches Meisterwerk. Die 
Monde kreisen beim Näherkom¬ 
men um den Planeten, und die 
der Sonne abgewandte Seite liegt 
wie in Wirklichkeit im Schatten. 
Schwierig gestaltet sich die Suche 
nach dem Landepunkt am Ziel¬ 
ort. und nicht selten handelt man 
sich durch die Kollision mit ei¬ 
nem Himmebkörper Strafminu¬ 
ten ein. Nach sicherer Landung 
wird der Spieler mit einem Pano¬ 
rama des Planeten belohnt. 
Dann erhält er seine nächste 
Aufgabe. 


Neues aus USA 


Die Ausstattung des Spiels ist 
vorbildlich. Die orginelle Ver¬ 
packung bietet neben der Dbket- 
te (Atari/Commodore-Floppy) 
eine ausführliche Anleitung, eine 
Referenzkarte mit den wichtig¬ 
sten Steuerungsfunktionen, eine 
Sternkarte und als Gimmick eine 
Cassette. die den Piloten instru- 


"The Halley-Project" ist ein 
gut gemachtes Programm, das 
den Spieler lange fesselt und bei 
dem neben dem Vergnügen auch 
das Lernen nicht zu kurz kommt. 


Hundstage 
In Fooblitrky 

Infocom hat ein neues Spiel 
herausgebracht. "Fooblitzky" 
(Autor: Michael "Infidel" Ber- 
lyn) ist eine Premiere für das er¬ 
folgreiche Softwarehaus. Dieses 
Produkt besitzt Graflken (!) und 
stellt ausnahmsweise kein Ad- 
venture. sondern ein kniffliges 
Brettspiel für vier Personen dar. 
Die Ausstattung entspricht dem 

Neben der Dbkette Anden siqh in 
der Packung vier aufklappbare, 
abwaschbare Tafeln, jede mit ei¬ 
nem Stadtplan. Checkliste und 
Raum für Notizen versehen, vier 
Folienstiftc sowie zwei Anleitun¬ 
gen. eine ausführliche für Anfän¬ 
ger und eine stichpunktartige für 
Fortgeschrittene. 

blitzky"? Jeder Spieler schlüpft 
in die Rolle eines Hundes, der 
auf seinen StreifzUgen durch die 

Warengeschäft. Drogerie usw.) 
vier Dinge erwerben und zu ei¬ 
nem Checkpoint bringen muß. 
Das klingt leichter, ab es bt. Von 
den vier Gegenständen kennt je¬ 
der Spieler nur einen einzigen, 
den er zu Beginn heimlich ausge¬ 
wählt hat. Die restlichen drei 
können nur durch genaues Beob- 













































Mit dem ST 
am Zug 


"Digital” heißt die neue Dimension bei den 
Modelleisenbahnen. Mit Computeranschluß kommt die 
Sache richtig in Gang. Wirzeigen Ihnen wie! 


sehen Computer. Floppy und an- 

vergnUgt sich mancher Vater mit 
einer elektrischen Modelkisen' 
bahn. 






dcllbahnen verwenden, unab¬ 
hängig von Maßslab und Herstel¬ 
ler. Wenn ab 1987 besondere 
Bausteine für Gleichstroninioto- 
ren ausgeliefert werden, können 
auch Lokomotiven vieler ande¬ 
rer Hersteller digitalisiert wer¬ 
den. 


der Keyboards möglich, auf de¬ 
nen sich 16 Paare aus je einer ro¬ 
ten und einer grünen Taste befin- 


nen dann 16 Doppelspulenan¬ 
triebe. wie sie in Weichen und 
Signalen enthalten sind, oder die 
doppelte Menge an (einspuligen) 
Entkupplungsgleisen (bzw. 
Kombinationen davon) gesteu- 


Keyboards anschlieBen lassen, 
sind bis zu 256 Weichen (Doppel- 
spulenantriebe) möglich. Das 
Stellen der Weichen hat sich ge¬ 
genüber dem gewohnten Stell¬ 
punkt 7072 nicht verkndert. nur 
daß beim digitalen Keyboard die 
Stellung RUND (Rote Taste) 
durch eine rote LED angezeigt 


kanntesten Modclleisenbahnher- 

nun eine Technik, die die beiden 
Generationen wieder an einen 
Tisch bringen könnte: Mkrklin 
Digital - die Mndellbahn mit 
Computeranschliiß. 

Eigentlich ist derComputeran- 
schluB hei diesem elektronischen 
Mehnrugsteuersystem nur ein 
Nebenprodukt. auch ohne Rech¬ 
ner leistet MItrklin Digital Er¬ 
staunliches. Auf einem Gleis 
können bis zu 80 Lokomotiven 
und bis zu 256 Magnetartikel 
(Weichen. Signale. Entkupp- 
lungsgleisc usw.) gesteuert wer¬ 
den-Uber nur zwei Kabel! 

Bisher kann das System nur 
mit der MSrklin-HO-Eisenbahn 
voll ausgeschöpft werden (MaB- 
stab 1:87 und 3-Leiter -Wechsel¬ 
strom-System). Die Magnetar- 
tikel-(Weichen-)steuerung UBt 
sich für alle gebräuchlichen Mo- 



HerzstUck von Mkrklin Digital 
ist die Central-Unit. ein un¬ 
scheinbares Kästchen, das durch 
zwei Kabel mit dem Gleis ver¬ 
bunden wird. Die Stromversor¬ 
gung wird von einem eigenen 
Trafoteil übernommen (außer 
dem 50 VA starken Digital- 
Transformer kann auch ein nor¬ 
maler l6V-Wechsel5iromtrafo 
verwendet werden). Da an den 
Gleisen immer volle Spannung 
anliegt. erhält man ab Nebenef- 
fekl eine konstante, gleichmäßi¬ 
ge Innenbeleuchtung von Loks 
und Wagen. Auch die Magnctar- 
tikcl können den benötigten 
Strom zum Schalten dem Gle» 


Rechts und links an dieser 
Zentraleinheit lassen sich nun 


stecken, was Uber eine verpolsi- 
cbere Steckerleiste geschieht. An 
der linken Seile bt der Anschluß 


Ebenfalls links können auch 
die neuen Memory-Geräte ange- 

bb zu 24 Fahrstraßen speichern. 

Knopfdruck aufgerufen werden 
können. Auf Wunsch kann auch 
ein ProEi-Modus eingestellt wer¬ 
den. der dann z.B. kreuzende 
Fahrstraßen nicht zuläßl. Auch 
Schattenbahnhof- und Blockslel- 
lensieuerung lassen sich mit dem 
Memory verwirklichen. 

An die rechte Seile der Cen- 
Iral-Unil kommt das Control 80. 
ein Gerät, das aufgrund seines 
Drehreglers oft mit normalen 
Tmfos verwechselt wird. 2Uisälz- 
lich sind jedoch eine Zehnerta- 
sialur. eine zweistellige 7-Seg- 
ment-Anzeige und die Tasten 
STOP. GO. FUNKTION und 
OFF zu sehen. 

Bevor eine Lok mit dem Dreh¬ 
regler angesprochen werden 
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kann, muß deren Nummer mit 
der Zehnertaslalur eingestellt 
werden; sie erscheint dann in der 
Leuchtanzeige. Welche Nummer 
eine Lokomotive erhallen soll, 
kaim der Lokführer am Decoder 
selbst bestimmen. Ist die (immer 
zweblellige) Nummer aktiviert, 
so kann die gewählte Lok mit 
dem Drehknopf wie gewohnt ge¬ 
steuert werden. Auch das Um¬ 
schallen der Fahnrkhiung durch 
Drehen des Regleis über die 
Nullstellung hinaus wurde vom 
konventionellen Trafo übemorn- 


Mil der Taste FUNKTION 
kann jederzeit eine Funktion an 
der Lok betätigt werden (in der 
Regel das Licht, das nun fahrt¬ 
richtungsabhängig brennt, d.h. 
immer an der Frontseite). Stehen 
andere Einrichtungen zur Verfü¬ 
gung. so können diese staitdes- 
sen femgesieueit werden (z.B. 
Telexkupplung oder Rauchgene- 

Reise geschickt und gibt dann ei- 

ihre Fahrt mit der zuletzt einge¬ 
stellten Geschwindigkeit und 
dem Funktions.slalus fort, bb sie 
neue Befehle erhält. Gleichzeitig 
reagiert sie jedoch auf konveniio- 
nelle SieuerungsmetlKxlen wie 
Signale mit Zugbeeinflussung, 
die bei Rot die Stromversorgung 
für einen bestimmten Gleisab¬ 
schnitt einfach unterbrechen. Al¬ 
lerdings sollten für digitalisierte 
Anlagen die Trennstellen mit ei¬ 
nem kleinen Widerstand über- 
brückt werden, da der Empfän- 
gerbaiMein in der Lok sonst nach 

trag vergißt. 

So können nun nacheinander 
bb zu 80 Lokomotiven auf die 
Reise geschickt werden - theore¬ 
tisch zumindest, da auch dem re¬ 
lativ starken Digital-Transfor- 
mer bei mehr ab 4 bb 5 gleichzei¬ 
tig fahrenden Loks die Luft aus¬ 
geht. Wenn mehrere Loks zur 
gleichen Zeit fahren sollen, muß 
zudem für jeden Wechsel zwi¬ 
schen den Maschinen die Num¬ 
mer wieder eingetippt werden. 


Daher wird wohl jeder Modell¬ 
bahner früher oder später ein 
weiteres Control 80 anstecken. 
Bis zu 10 dieser Geräte lassen 
sich gleichzeitig anschließen, wo¬ 
bei eine Loknummer selbstver¬ 
ständlich nur auf einem Gerät 
eingestellt sein kann. Versucht 
man es auf einem anderen, so 
blinkt die ZaM als ungültig auf. 

Erscheint einmal ein Zusam¬ 
menstoß unvermeidlich, kann 
mit der STOP-Taste von jedem 
Control 80 aus die Notbremse ge¬ 
zogen werden. Die Stromzufuhr 
der Anlage wird dann unterbro¬ 
chen. und man hat genügend 
Zeit, den Knoten wieder zu ent¬ 
flechten. Dieser Noutopp. der 
auch durch einen (versehentli¬ 
chen ) Kurzschluß ausgelöst wird. 
kann mit der Taste GO von je¬ 
dem Control 80 wieder freigege¬ 
ben werden. 

Nun jedoch zum fahrenden 
Material, den digitalen Lokomo- 

nellen Lok ein solches vollelek- 
tronbehes Wunderwerk zu ma¬ 
chen. wird lediglich ein kleiner, 
unscheinbarer Baustein aus dem 
Hause Märklin eingebaut, der 
den konventionellen, mechani¬ 
schen Umschalter ersetzt. Jetzt 
entfallen endlich der lästige Hüp¬ 
fer und das Aufblitzen der Lich¬ 


ter beim Richtungswechsel. Das 
Geheimnb dieser Platine bt ein 
C^OS-IC. das die auf die Fahr¬ 
spannung aufmodulierten Signa¬ 
le entschlüsselt und weitergibt. 

Da CMOS-lCs sehr empfindlich 
gegenüber statischer Elektrizität 
sind und der Einbau ein speziel¬ 
les Meßgerät erfordert, muß die¬ 
ser leider vom Händler ausge- 
fühn werden. Für eigene Versu¬ 
che übernimmt Märklin keine 
Garantieleistungen! 

Da der Decoder in der Lage 
ist. die ankommende Fahrspan¬ 
nung zu analysieren, kann er sich 
auch auf den normalen Betrieb 
einstellen und auf einer konven¬ 
tionellen Anlage betrieben wer¬ 
den. So bt es auch möglich, zu¬ 
erst einmal nur einen Teilbereich 
einer bereits vorhandenen Anla¬ 
ge zu digitalisieren. 

Auch die Weichen werden von 
Decodern versorgt; jeweib vier 
Magnetartikel lassen sich an ei¬ 
nem Weichendecoder K 83 an¬ 
schließen. Er kann seine Infor- 
matkinen und die Schallspan- fbauw 
nung entweder direkt vom Gleb 
oder einer zweiadrigen Ringlei- nwelww 
tung beziehen. aamin iirttdam 

Alle Decoder enthalten eine tMctamMtuitä 
Reihe DIL-Schaller. wie man sie 
häufig bei Druckern vorfmdel. .„niufur 
Über eine beigelegte Tabelle wwebaw. 
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t Going to 

San 

rrancisco 


mich Nal Friedland, ein ehemali- 
gei BUIboard Musikjoumalisl, 
der den Posren des Chefediiois 
innehal. Er erzthlt mir ANTICs 
Enislehungsgeschichle. 

Sie be^nn damit, daß Jim Ca- 
parell, ein NASA-Programmie- 
rer. in Marin County. Cal.. 
ABACUS gründete, eine der er¬ 
sten Atari-User-Groups. Als die 
Fangemeinde mehr und mehr 
wuchs. faSte er 1982 den Be- 


Zu Besuch bei der amerikanischen 
Atari-Zeitschrift ANTIC 



Bitte hin wurde ihm in Auris 
FrUhphase eine Computeranlage 
geschenkt. Er begann, für Atari 
Software au testen, wurde spater 
an ANTIC vermittelt und beglei¬ 
tet dort seit 1983 den Posten ei¬ 
nes Marketing Directors. Seine 
Aufgabe ist es. alle Programme, 
die ANTIC angeboten werden, 
genau zu prüfen. Verhandlungen 
mit den Programmierern zu füh¬ 
ren und in der ganzen Welt die 

re-Neuheiten einzukaufen. 

Beim Eintreten fallt mein 
Blick auf einen ST. dessen Moni¬ 
tor für diesen Rechner unge¬ 
wöhnliche Dinge zeigt. Raum¬ 
schiffe. Becher. Würfel und viele 
andere Gegenstände rotieren in 
bester 3-D-Manier auf dem Bild¬ 
schirm. Keine Gittergrank. 
sämtliche Hachen sind ausge- 
fulll. Man könnte fast meinen, ei¬ 
nen AMIGA vor sich zu haben. 

Auf meine Frage, ob hinter al¬ 
lem der neue Blitterchip steckt, 
winkt Gary ab. ANTICs neues 
CAO-Programm funktioniert 
auf Fractal-Basic und erlaubt so 
einen blitzschnellen Bildaufbau. 
Besitzer eines 8-Bit-Atari kön¬ 
nen diese Technik an den Lucas- 
nim-Spielen beobachten. Gary 
kam gerade aus England zurück, 
wo er die Amerika-Rechte für 
"Collossus-Chess". "ChopSuey". 
"Timebandit" und anderes mehr 

Meine kurze Audienz bei Gary 
Yost ist beendet. Nun empfangt 


schluB. ein Atari-Magazin her- 

er die Bezeichnung eines der 
Grafik-Chips des Computers. 
Als Redaktionssitz diente sein 
kleines Appartement in San 
Francisco. Obwohl blutige Laien 


Jim und seine Mitarbeiter auf¬ 
grund der in gaiu Amerika herr¬ 
schenden Computer-Euphorie 
rege UnteistUtzung. Zu den er¬ 
sten Inserenten zahlten kleine 
Firmen wie Synapse. Broder- 
bund und Sierra On-Line. Der 
Riese Atari nahm noch wenig 
Notiz von ANTIC. Die erste 
Auflage betrug bescheidene 
13.000 Exemplare. 

1983 z^ die Redaktion um. 
Sie residierte jetzt über einer 
zwielichtigen Bar im Havenvier- 
tel von San Francisco. Auch der 
neue Chefeditor stammte aus der 
Schifisbranche, bestellte auf Ko¬ 
sten von ANTIC Schiffsmodelle, 
trank viel und wurde bald vor die 
Tür gesetzt. Ende 1983 umfaßte 
das Magazin 148 Seiten, und die 
Auflage stieg schnell. 

Anfang 1984 folgte der nächste 
Umzug, nun in eine alte Kleider¬ 
fabrik. den heutigen Standort. 
Mitte desselben Jahres kaufte 
Jack Tramiel die fast bankrotte 
Firma Auri. Auch an ANTIC 
ging die Computerrezession 
nicht spurlos vorbei. Um das Ma¬ 
gazin attraktiver zu machen, be¬ 
schloß man einige Neuerungen. 
So konnten die Leser jetzt sämtli¬ 
che Programme eines Heftes auf 
Diskette erhalten (heute bei uns 
selbstverständlich). Dtuch AN¬ 
TIC ON LINE wurde es für je¬ 
den Interessierten möglich, die 
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neuesten Nachrichten aus der 
Computerbranche. Tips und 
Tricks via Modem frei Haus auf 
den Bildschirm zu bekommen. 
Im Worldwide Users Network 
(WUN) wurde der Informations¬ 
austausch zwischen User-Groups 
in aller Welt gefördert. 

Nachdem sich Atari aus dem 
Software-Geschäft zurückgezo¬ 
gen hatten, übernahm ANTIC 
den Atari Program Exchange 
(APX) und baute ihn weiter aus. 
Heute vertreibt ANTIC die ge¬ 
nannten drei Magazine, ca. 250 
Programme, unterstützt 350 
User-Groups und hat weltweit 
etwa 150.000 Leser. 

Ich bedanke mich bei Nal und 
sehe mich noch ein wenig in der 
Redaktion um. Nahezu alle ver¬ 
öffentlichten Alari-Pro^amme 
sind hier vertreten. Ein paar 
Neuheiten befinden sich im Test. 
"Worldchampionship Karate" 
von Epyx (bei uns "International 
Karate"), ein neues Texlverar- 
beilungsprogramm. das laut Te¬ 
ster selbst "Paperclip" in den 
Schatten stellt, und "Cardiac Ar¬ 
rest", ein Lemprogramm für Me¬ 
diziner. finden den Beifall der 
Redaktion. 

Ein letzter Abstecher gilt AN¬ 
TICs hauseigener Software-Ab¬ 
teilung. Am Anfang stand hier 
der Vertrieb von Public-Domain- 
Sofware (Programme. für die der 
Autor kein Copyright bean¬ 
sprucht und die beliebig kopiert 
werden dürfen). Spater füllten 
Pnxlukle den Katalog, die sonst 
niemand vertreiben wollte, weil 
sie nur für Spezialisten gedacht 
waren oder an der Grenze Profi-/ 
Amateur-Software lagen. Man¬ 
che dieser Programme kamen 
spater zu Ruhm, wie z.B. "Dan¬ 
dy Dungeon", das die Vorlage 
für den Hit "Gauniet" bildete. 
Auch viele heute bekannte Pro¬ 
grammierer wie Stan Ockers. 
Chris Crawford oder Russ Wet- 

Schritte. 

Der Katalog bietet für jeden 
etwas. Er enthalt eine Reihe von 
Strategiespielen, ein C-System. 
Musik- und Malprogramme so¬ 


wie viele Utilities, die andere 
Software wie z.B. den "Prints¬ 
hop" ergänzen. Die ST-Sparte 
bringt dem europäischen User 
wenig Neues. Hier findet man 
"Timebandit". "Ultima II" und 
"CAD 3D". um ein paar Namen 


Auf einige Programme möchte 
ich hier naher eingehen. "Earth- 
views" ist eine Weltkarte im 
Computerformat. Mil dem Cur- 

slreifen. wobei der Computer im¬ 
mer den Namen der Gegend 
nennt, in der man sich befindet. 
Bei der Direkleingabe von Stad¬ 
ien. Rüssen usw. zeigt der Rech¬ 
ner den jeweiligen Ort auf der 
Karte. Meine Heimatstadt Fürth 
ist leider im Speicher nicht ent¬ 
halten. wohl aber die Nachbar- 
sladl Nürnberg (hier natürlich: 
Nuremberg). Verschiedene Kar- 
tendarslellungen sowie ein rotie¬ 
render Globus sind möglich. Wer 
glaubt, in Geographie fit zu sein, 
darf in einem kleinen Spiel seine 
Kenntnisse testen. Besitzereines 
Alari-Cassettenrecorders kön- 


besitzt einen ähnlichen Aufbau 
wie "DOS 2.0". ist aber viel 
schneller, unterstützt single, en- 
hanced and real double density 
und enthalt viele Extras. Eine ^- 
le Dokumenution auf der Dis¬ 
kette erläutert sämtliche Funk¬ 
tionen. "DOS 4.0" milde von 
Atari für viel Geld entwickelt. 




kam aber nie auf den Markt. Der 
Autor Michael Barall erhielt die 
Rechte zurück und beschloß, 
sein Werk allen Atari-Fans zur 
Verfügung zu stellen. 

Die "ANTIC-Games-Disk 
* T bietet eine Fülle von alteren 
Basic-Spielen. die zum Teil in 
ANTIC veröffentlicht wurden. 
Darunter befinden sich Stan Ok- 
kers "diicken" und Klassiker 


Weltraum. Auf der scrollenden 
Stemenkarte laßt sich mit dem 
Cursor nahezu jeder größere 
Stern anwahlen. Per Knopfdruck 


Under". 

Wer an diesen beiden 
Domain-Programmen 


ein Hcrtzsprung-Russell-Dia- 
gramm. Dieses Programm wird 
Hobby-Astronomen erfreuen. 

Spielerisch geht es beim "King 
Tufs Tomb Construction Set" 
zu. Hier durchforscht man als 
Schatzsucher dunkle Grüfte, im¬ 
mer auf der Rucht vor deren ge- 
filhrlichen Bewohnern. DasGan- 

zung des Arcade-Spiels "Tutenk- 
ham" dar (schlagt die Parkerver¬ 
sion um Langen). 

Weitere ANTIC-Programme 
werde ich demnächst im ATARI 
magazin ausführlich bespie¬ 



len. Dazu überweisen Sie bitte 10 
DM auf das Konto Nr. 
13029)8909 der Noris Bank 
Fürth. Bankleilzahl 76020400 
Alle Leser, die den ANTIC-Ka- 
talog haben möchten, schreiben 
bitte an ANTIC Customer Servi¬ 
ce. 524 Second St.. San Francis- 
co. CA 94107. USA. 

Der Katalog liegt auch jeder 
ANTIC-Ausgabe bei. Das Maga¬ 
zin ist in vielen Bahnbofsbuch- 
handlungen. bei Montanus oder 
diversen Software-Handlungen 
(z.B. Compy-Shop) erhältlich. 
Compy-Shop wird eventuell auch 
demnächst ANTIC-Software an¬ 
bieten. Bei Fragen schreiben Sie 
bitte an die Redaktion des ATJk- 
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Der Star wird 
bunt 

Nicht nur die Farbe macht aus MonoStar den ColorStar. 

lel "Colomar'' eben Farbe an; in 
der niedrigauflösenden Darstel¬ 
lung. die der Programmierer ge¬ 
wählt bat. steht immerhin eine 
Palette von 16 Farben zur Verfü¬ 
gung. Dazu später mehr. Kom- 

Neuheilen bei der Bildbearbei¬ 
tung. 

Die Funktion FORM ermög¬ 
licht das stufenlose VergröBem 
und Verkleinern von Bildteilen. 
die man - wie bei fast jeder ande¬ 
ren Funktion auch - vorher mit 

kann. Auch der gesamte Bild¬ 
schirminhalt kann beliebig ver¬ 
kleinert werden. 

PFLASTER ist eine Verviel- 
fUtigungsfunktion. mit der sich 
interessante Effekte, auch in der 
Hintergrundgestaltung, erzielen 
lassen. Ein eingerahmter Bildteil 
wird im Estrabild so oft kopiert, 
bis der ganze Monitor gefüllt ist. 



Die Funktion RASTER ist ei¬ 
ne reine Effektoption. Ein einge¬ 
rahmter Bildteil wird aufgera¬ 
stert. Dadurch wirkt der Aus¬ 
schnitt leicht unscharf und weist 
horizontale Verzerrungen auf. 

Wesentlich interessanter ist 
die Option KIPPE, mit der sich 
dreidimensionale Effekte erzeu¬ 
gen lassen. Nachdem man z.B. 
einen Schriftzug cingerahmt hat. 
kann man durch Bewegungen 
der Maus Richtung und Stärke 
der Kippung festlegen. Danach 
ist es noch möglich, den Bildteil 

Ähnlich wird auch bei der Op¬ 
tion TROMMEL verfahren, die 
die vielleicht spektakulärsten 
Verfremdungen ermöglicht. Mit 
der Maus lassen sich Radius und 
Neigungswinkel der Trommel 
bestimmen. Nach ^m Verfor- 

noch einmal drehen, um festzule¬ 
gen. welcher Teil nach vorne und 
welcher nach hinten kommt. Erst 
dann wird der Vorgang abge¬ 
schlossen. Der richtige Umgang 
mit dieser Option erfordert eini¬ 
ge Übung. Das macht aber so viel 
SpaB. dafi man das Ausprobieren 
gar nicht mehr lassen kann. 

Die letzte Spezialoplion nennt 
sich DREHE und ermöglicht die 


Beide Programme stammen 
vom selben Autor. Daher läuft 
die Bedienung von 'Coloistar' 
in gleicher Weise ab wie die von 
"Monostar". ist also voll mausge¬ 
steuert. Identisch sind auch viele 
Grundfunktionen, auf die ich 
deshalb hier nicht mehr eingehen 
mochte. Das gilt für alle norma¬ 
len Zeichenopiionen wie Frei¬ 
hand . Rechteck. Kreis usw.. aber 
auch für Besonderheiten wie 
Spiegeln. Glätten und sogar Bie¬ 
gen. Auch die LOAD- und SA- 
VE-Optionen für Bilder und Ob¬ 
jekte sowie die MC^ichkeit. drei 
Bilder gleichzeitig im Speicher zu 
hallen, sind vorhanden. 

Allerdings läBl sich hier keine 
komplette DIN-A4-Seite bear¬ 
beiten. Dafür sind einige neue 


Der manuellen Bearbeitung 
dient die Option SCHMIERE. 
Mit ihr können harte Bildüber- 
gänge durch Verschmieren wei¬ 
cher gestaltet werden. 


lieh, wie schnell all diese Optio¬ 
nen ausgeführl werden. Auch die 



Optionen hinzugekommen, die 
es in sich haben. AuBerdem bie- 


«äParWMraMMiiau 


NEU: Eine Textverarbeitung — So gut, 
daß wir mit unserem Namen dafür stehen. 
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NEU: Sdinelle DkektfoniKitiening 


NEU: ONUNE-Uxikon 


NEU: Komfortables Rechnen hn Text 
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H, 


ier bei uns war 1986 das 
Atari-Jahr, aber Wr Gi^ 


ganz zu. Die Herausforderung 
von Amstrad durch den neuen 
PC mit Werbekampagnen und 


beigetragen haben, zweifellos 
auch PersonaUlnderungen auf 
höchster Ebene. Das Ergebnis 
war ein bet^hlliches Durchein¬ 
schlimm. daB sogar Atari selbst 
hinsichtlich des Geschehens ver¬ 
unsichert zu sein schien. Es halte 
den Anschein, als ob praktisch 
jeden Monat neue Modelle mit 
eitler verwirrenden Reihe von 


würden, von denen die meisten 
nie verwirklicht wurden. Im Ja¬ 
nuar war es der 1040 ST. wih- 
rend der noch relativ junge 260 
ST herausgenommen werden 
sollte. Der Marz brachte zwei 
neue Modelle, den S20 ST und 
den 520 STFM. Im April sollte 
der 520 ST durch den 1040 STF 
ab^lOst werden. Die Möglkh- 
keil eines 32-Bil-ST als Konkur- 


angedeutei. Im September folgte 
eine Ankündigung an den Han¬ 
del mit den Modellen 2M. 4M. 
2080 STS und 4160 STS und im 
November wurde vertraulich 
vorausgesagt. daB der 520 STEM 
(Sie erinnern sich an den Marz?) 
im Januar erhältlich sein werde. 


Unfair ist allerdings. daB man 
Amstrad zum Helden erklärte, 
wahrend Atari als Amstrads ein¬ 
ziger ernsthafter Konkurrent nur 
Tadel erntete. SchlieBlich hatte 
Amstrad die Existenz des PC 
1512 derart massiv geleugnet, bis 
dann das neue Produkt doch er¬ 
schien. Auch die Nachfrage nach 
den Hard-Disc-Modellen wurde 
derart falsch eingeschatzt. daS es 
zu einem sechsmonatigen Liefer¬ 
verzug kam. Selbst auf der Petso- 
nal-Computer-Weltshow im 
Olympia in London, wo Atari 
den bei weitem größten Stand 
mh 1000 m’ innehatte. den die 

grenzenden Bereichen teilte, 
wurde Atari in den Schatten ge¬ 
drängt. Es gab eine derart massi- 



Englisches 
Wetter für Atari 

Amstrad sorgt für Turbulenzen im Höhenflug des ST 


ve Werbung für den ersten Auf¬ 
tritt des PC 1512 von Amstrad. 
der genau einen Tag vor Eröff¬ 
nung der Show auf den Markt ge¬ 
bracht wurde. 

derzeitiger Marketing-Manager. 
Bob Harding. man wolle bewei¬ 
sen. daß der ST ein vielseitiges 
vertrauenssvürdiges Produkt sei. 
Atari werde in der Hauptsache 
nicht über die zukünftige Tech¬ 
nologie sprechen, sondern über 
die Technologie, die sie bereits 
hatten. Betrachtet man die Pro¬ 
duktionsverzögerungen beim PC 
1512. ist dies eine tiefsinnige 

Ein riesiges Schild lud die Be¬ 
sucher ein. "die Atari-Welt zu 
betreten", und viele der Besu¬ 
cher folgten der Aufforderung. 
Man befand sich in einem 
"DorT. das gänzlich allen ver¬ 


schiedenen Produkten für die 
Atari-Computer gewidmet war. 
angefangen mit Spielen und Zu¬ 
behör bis zu Handelsverpackun- 
gen und Büchern. Es waren eini¬ 
ge der bedeutendsten Software- 
Hersteller vertreten. "Wild Bill" 
Stcaley. der Direktor von Micro- 
prose war z.B. persönlich dabei. 
Er führte voller Begeisterung ein 
schwieriges Spiel für Erwachsene 
vor. Ein führender Journalist be¬ 
schrieb den Atari ST als "den 
Computer, der allen die Show 
stahl". Trotzdem bleibt es eine 
Tatsache. daB auf der Show und 
wahrend des ganzen Jahres Am¬ 
strad die Schlagzeilen galten. Wir 
werden sehen, ob 1987 Atari die 
Erfolge von vor zwei Jahren wie¬ 
derholen kann - ein guter Start 
wkre der langerwartete 520 
STFM. 











































Animation der Zeichen 

Teil 2 unserer Serie zur Spieleprogrammierung wird nun praktisch. 

Hinter der fantastischen Grafik vieler Spiele verbergen sich 
Zeichensatzmanipulationen. Ein Basic-Usting zeigt das Prinzip. 


■ n der letzten Folge hallen 
m wir uns damit beschäftigt, die 
■optimale Programmierspra¬ 
che (Ur ein selbsterslelltes Spiel 
zuflnden. Diesmal geht es um die 
Grafik, genauer gesagt, »rir wol¬ 
len uns ansehen. wo auf diesem 
Gebiet die SUrken und Schwk- 
chen des AUri liegen und welche 
Möglichkeiten er zur Realisie¬ 
rung guter Grafiken bietet. 


Spielergrmfik 

Die Hardware des Atari ent¬ 
halt zwei unabhängige Schalt¬ 
kreise zur Erzeugung der Bild- 
schirmgrafik. die Spieler- oder 
PM-Grafik und die Hintergrund¬ 
oder Playfield-Grafik. Erslere 
bietet sich an. um schnell beweg¬ 
te Figuren auf den Bildschirm zu 
zaubern. Sie wird bei anderen 
Computern auch oft ab Sprite- 
Grafik bezeichnet und kann bb 
zu acht unabhängige Figuren in 
einer Bildschirmzeile darstellen. 
Allerdings sind vier dieser Ob¬ 


jekte nur zwei Bildpunkte breit. 
Sie werden Missiles (Geschosse) 
genannt und sind jeweib einem 
der vier anderen (acht Punkte 
breiten) Objekte zugeordnet. die 
als Players bezeichnet werden. 

Diese etwas merkwürdige An¬ 
ordnung ist ein Ergebne der frü¬ 
hen Spiele wie "SjMce-lnvaders” 
oder "Gunfight”, in denen rigo¬ 
ros geballert wurde und daher je¬ 
de Spielfigur Uber ein GeschoB 
verfugen sollte. 

Heutzutage hat man dieae 
recht gewalttätigen Spiele hinter 
sich gelassen (wenigstens teilwei¬ 
se). Dies haben die Entwickler 
der Atari-Grafik-Chips anschei¬ 
nend schon berücksichtigt. Die 
vier Missiles lassen sich nUmlich 

sammenfassen. 

Diese fUnf Objekte unterlie¬ 
gen jedoch gewissen Einschrän¬ 
kungen hinsichtlich Größe und 
Farbe. Wahrend ein Player in 
vertikaler Richtung die ganze 



Größe des Bildschirms einneh¬ 
men kann, betragt die horizonta¬ 
le Auflösung nur acht Bildpunkte 
(Pixeb). Pro Player bt auch nur 
eine einzige Farbe möglich. Zur 
Darstellung mehrfarbiger Spiel- 
figuren muß man mehrere Play¬ 
ers hintereinander anordnen. So¬ 
viel ab Überblick; wir werden 
uns in einer der nächsten Folgen 

dieser Thematik beschäftigen. 


PleyfMd-OrmfIk 

Die "normale" Bilddarstellung 

Oberbegriff Hintergrund- oder 
Spielfeldgrafik zusammen. Gera¬ 
de hier kann dieser Rechner mit 
seinen Grafik-Chips Antic und 
GTIA einen starken Trumpf aus¬ 
spielen. Kein anderer Computer 
beherrscht so vielfältige Mö^ich- 
keiien der Darstellung. Antic 
kann nicht weniger ab 14 ver¬ 
schiedene Grafikmodi erzeugen: 
zudem bl GTIA in der Lage, ei¬ 
nige davon noch auf verschiede- 

Modi lassen sich grundsätzlich in 
zwei große Gruppen aufteilen. 
Bitmap- und ZeKhensaUgrafik. 

BMmap-Ormflk 

Unter diesem Sammelbe^ff 
versteht man Grafikmodi. bei de¬ 
nen der Zustand eines Punktes 
auf dem Bildschirm durch ein 
oder mehrere Bits direkt be¬ 
stimmt wird. Hier herrscht eine 
große Vielfalt, beginnend bei 
dem sehr "blockigen" Modus 
GRAPHICS 3 bis hin zur hoch¬ 
auflösenden Grafikslufe 8. 

VieUeichi werden Sie sich jetzt 
fragen, wozu man eine niedrige 


Auflösung braucht, wenn man 
auch mit hoher arbeiten kann. 
Dafür gibt es zwei wichtige Grün¬ 
de. Erstens sind in der böchslauf- 
lösenden Stufe nur zwei Farben 
verfügbar (genaugenommen nur 
1 1/2). wahrend niedrige Auflö¬ 
sungen wie z.B. in GRAPHICS 7 
vier verschiedene Farben bieten. 
Zweitens kann im letzteren Fall 
der Speicherplatzbedarf wesent¬ 
lich geringer zu Buche schlagen, 
wahrend GRAPHICS 8 fast acht 
KByte benötigt, kommt man in 
GRAPHICS 3 mit wenigen hun¬ 
dert Bytes aus. Bei einem gesam¬ 
ten Speichervolumen von 64 
KByte bl das schon bedeutsam. 


8 BK 


Natürlich bedingt die Spei¬ 
chereinsparung eine schlechtere 
Grafik. Einige Spiele wenden 
diese Strategie aber sehr ge¬ 
schickt an. Langjährige Atari- 
Besitzer werden sich sicher noch 
an "Galahad and the holy Grail" 

das einzige Spiel, das GRA¬ 
PHICS 3 recht effektiv einselzie. 
Oder denken Sie an "Rescue on 
Fraclalus" von Lucasfilm. das 
seine flugsimulaiorahnlichen Se¬ 
quenzen in atemberaubendem 
Tempo erzeugt. Dies bl nur mög¬ 
lich. da der spekherplalzsparen- 
de Modus? für den Blick aus dem 
Cockpit eingesetzt wird. Würde 
man slalldessen den doppelt so 
hoch auflösenden Modus 15 ver¬ 
wenden. so würde sich die Auf¬ 
baugeschwindigkeit der Bilder 
halbieren (da mehr Bytes bewegt 
werden müssen). Das bitte zwei¬ 
fellos einen ruckigen Ablauf zur 
Folge. 

Bilmap-Grafik ist optimal für 
Spiele, in denen viele bewegte 
Objekte auftauchen oder die mit 
Liniengrafik arbeiten (z.B. 
"Mercenary"). Viellekhi erin¬ 
nern Sie sich in diesem 2!usam- 
menhang auch an das Action!- 


Cenler der letzten Ausgabe. 
Grundsllzlich gilt, daß Biimap- 
Grafik viel Speicherplatz in An¬ 
spruch nimmt und auch die Be¬ 
wegung von Objekten sehr viel 
Rechenzeit benötigt. 


Zmtehensmtzgrmflk 

Ganz im Gegensau dazu steht 
die Grafik auf der Basis eines 
Zeichensatzes, die man auch oft 
Charaaer-Grafik nennt. Hier 
lassen sich mit sehr geringem 
Speicheraufwand riesige Spiel¬ 
felder unterbringen, von denen 
Teile mit Hilfe des fantastischen 
Atari-Scrollings am Bildschirm 
dargestelll werden können. 

Der Unterschied zur Bitmap- 
Grafik liegt in einer Art Umweg. 
Jedes Byte des Bildschirmspei- 
chers beschreibt jeUl nicht mehr 
nur einige Punkte auf dem 
Schirm, sondern wihlt ein Zei¬ 
chen eines Fonts (engl, für Zei¬ 
chensau) aus. Da ein Zeichen 
beim AUri zsvischen 4x8 und 
8x16 Bildpunkte beschreibt, be¬ 
hüt der Videospeicher eines Zei¬ 
chenmodus eine überschaubare 
Größe. Alles, was man zum Ein¬ 
sau dieser Grafik braucht, bt ein 
Zeichensatzeditor, mit dem sich 
die gewohnten Buchstaben und 
Zahlen in Ufos. Männchen usw. 
verwandeln lassen. 

Im "normalen" Modus arbei- 

Zekhensaugrafik (GRAPHICS 
0). die zur Darstellung von Tex¬ 
ten und Lbtings benuut wird. 
Diese Stufe eignet sich für Spiele 
weniger, da die Farbauswahl wie 
in GRAPHICS 8 sehr einge¬ 
schränkt ist. Die Modi GRA¬ 
PHICS I und 2 sind da schon wir¬ 
kungsvoller. da sie den Einsau 
von fünf Farben zulassen. Aller¬ 
dings kann hier ein Zeichen nur 
zwei verschiedene dieser fünf 
Farben besitzen, was diese Modi 
für Spiele fast unbrauchbar 
macht. Sie lassen sich jedoch gut 
zur Anzeige des Punktestandes 
oder ähnlichem verwenden. Man 
muß sich beim Atari schließlich 
immer bewußt sein, daß es mög¬ 
lich ist. alle Grafikmodi beliebig 
zu mischen, gleichgültig, ob es 


sich um Bitmap- oder Zeichen- 
saugrafik handelt. 

Wesentlich interessanter sind 
die Modi 12 und 13. die vierfarbi¬ 
ge Zeichen zulassen. Insgesamt 
sind sogar fünf verschiedene Far¬ 
ben möglich, wobei die fünfte 
dem Zustand invers enupricht. 
Das bedeutet, daß eine Zeichen¬ 


ist als eine entsprechende Bit- 
map-Grafik und dabei noch Spei- 
cherplau einspart. Ein Bild in 
GRAPHICS 12 belegt nur ca. I 
KByte Videospeicher und 1 
KByte für den Zeichensau. Die 
gleiche Auflösung als Bilmap- 
Grafik (Modus IS) nimmt dage¬ 
gen ganze 8 KByte in Anspruch. 

Wir wollen aber auch den 
Nachteil nicht vergessen: Da 

zur Verfügung stehen, müssen 
sich gewisse Teile des Bildes glei¬ 
chen. Dies bt jedoch in der Regel 
keine sehr bedeutsame Ein¬ 
schränkung. da die Erfahrung 
zeigt, daß die meisten Grafiken 
aus sich wiederholenden Mu¬ 
stern aufgebaut sind. Zur Ver¬ 
wendung der genannten Stufen 
benötigt man einen Zcichensatz- 
t^itor. der für mehrfarbige Gra- 

Man kann guten Gewissens be¬ 
haupten. daß die Mehrzahl der 
für den Atari erhältlichen Spiele 
aufgrund der geschilderten Vor¬ 
teile diese Grafikstufen verwen¬ 
den. Zu nennen sind hier Pro¬ 
gramme wie "Zeppelin". "Mon- 
tezuma’s Revenge". "Pharao's 
Curse". "Schieckenstein". "Bru¬ 
ce Lee" sowie Klassiker wie 
"Junge Hunt". "Frogger" und 
"Moon Patrol". 


.TP b| Als die 
’• Bilder 

laufen ’ 
lernten! IkOi 

Zum Abschluß dieser Folge 
wollen wir noch einen Blick auf 
eine einfache Art der Animation 
werfen, die sich bei Zeichensatz- 
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Ein königlicher 
Monitor 

Davon einmal abgesehen, bie- [ ; "i' ' 

tet "D»k Royal" kaum Kritik- || | EJm | - 




























































Der Home- 
Drucker 


Die Preisentwicklung macht den Star NL-10 erschwinglich 


D er Preis des hier vorge- 
slelllen Malrisdruckers 
sl in den vergangenen Mo¬ 
naten stark gesunken. Kostete er 
lange Zeit um 1.300 DM. so ist er 
heute mit 700 bis 800 DM fOr vie¬ 
le Heimanwender eher er¬ 
schwinglich geworden. Da er 
Leistungsmerkmale aufweist, die 
man sonst nur bei wesentlich teu¬ 
reren Gerkten findet, soll er auch 
entsprechend gewürdigt werden. 


der die manchmal recht umständ¬ 
liche Handhabung der Steuerco- 
des. die auch bei Star Epson- 
kompatibel gestaltet wurden. 
Der Panel-Modus bietet folgen¬ 
de Optionen: 

rechten/linken Rand seuen 
Papiervorschub 
vorwäns/rUckwärts 
Seitenanfang setzen 
Selbsttest kurz/lang 


Rein äuBerlich gleicht der NL- 
10 seinen Konkurrenten, wenn 


man von der üppigen Bedie¬ 
nungsleiste an der Frontseite ab¬ 
sieht. Diese Minitastatur, vom 
Hersteller als Panel bezeichnet, 
ist eine der Besonderheiten, die 
ihn mit an die Spitze der Drucker 
für Heimcomputer setzen. Über 
die verschiedenen Taster, die 
durch eine Folie geschützt sind, 
können einige der Möglichkeiten 
des Geräts eingestellt werden. 
Dadurch erspart sich der Anwen- 


Hex-Dump-Modus 

mögliche Zekhendarstellung: 

80/%/136Zeichen/Zeile 

Standardschrift 

80 / 96/136 Zeichen/Zeile 

Doppeldruck 

80 / 96/136 ZeichetiÄeile 

kursiv, auch als Doppeldruck 

möglich, sowie Near Leiter 

Quality in Standard- und 

Kursivdruck. 

Die wichtigsten Funktionen 
sind sogar beim Druckvorgang 
noch zu ändern. Der NL-10 bie¬ 



tet natürlich noch weitere Dar- 
slellungsmöglichkeiten. die dann 
aber durch Sieuercodes (Escape- 
Sequenzen) aufgerufen werden 
(z. B. Unterstreichen. Hoch- und 
Tiefstellen. Breitschrifi. Propor- 
lionalschrift usw.). DerNL-lObi 
selbstverständlich voll grafikfä¬ 
hig. 

Erwähnt werden soll noch eine 
weitere Besonderheit, die man 
bei anderen Druckern vermiBl. 
Gemeint ist das Interface zur 
Verbindung mit dem Computer. 
Der NL-10 wird ohne fest instal¬ 
liertes Interface gebaut. Der 
Käufer kann aus verschiedenen 
Modulen seine Norm auswählen. 
Zur Zeit gibt es ein Centronics 
(Parallel)-, ein IBM- und ein 
Commodore-Inierface. Zum 
Test wurde die Parallel-Schnilt- 
stelle verwendet, die an der Ge- 
rälerUckseite in einen Schacht 
geschoben und mit einer Schrau¬ 
be befestigt wird: dies dauert kei¬ 
ne zwei Minuten. Die Schnittstel¬ 
le bietet dem Anwender ab Werk 
einen 5-KByie-Speicher. Auch 
das ist bei anderen Geräten oft 
nur gegen Aufpreis zu erhallen. 

Neben dem Interface-Schacht 
befindet sich die Leiste mit den 
DIP-Schallem. Warum sie nicht 
nach vorne verlegt wurden, ist 
unverständlich. Gerade bei ei¬ 
nem so professionellen Gerät wie 
dem NL-10 müBte man dies ab 
komfortablere Lösung erwarten. 
Allerdings sind die Schalter auch 
nicht so wichtig, da viel über das 
Panel geregelt werden kann. 

Ein wichtiger Aspekt beim 
Druckertesi bl die Papierverar¬ 
beitung. Auch hier bl der NL-10 
Spitze. Selbsiveisländlich kön¬ 
nen Endlospapier und Einzel- 
blätler verwen^l werden. Dabei 
besteht die Möglichkeit, beide 
Papiersonen Uber einen halbau- 
tomatbchen Einzug einzulegen. 
Ab Option ist auch ein vollauto¬ 
matischer Einzelblatteinzug zu 

preb. Die PapierfUhrung durch 
Druckwalze oder Siachelräder 
funktioniert einwandfrei. 

Nun zu einem Punkt, der im 
Heimbereich vielleicht nicht 
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ganz so wichtig ist. aber doch er¬ 
wähnt werden soll. Es geht um 
die Druckgeschwindigkeii. Von 
allen Geräten, die ich bisher ge¬ 
testet habe, bl der NL-10 der 
schnellste Drucker. Laut Her- 
siellerangabe wird bei Normal- 
schrift eine Geschwindigkeit von 
120 Zeichen pro Sekunde er¬ 
reicht. Der Sp^y 100-80 (an- 
geMkh 100 Zeichen pro Sekun¬ 
de) erreichi dies bei weitem 
nicht. Dabei ist die Geräuscheni- 
wicklung fast identisch. 

Ein weiteres Beispiel für die 
Geschwindigkeit bl der Seiien- 


vorschub. Der Star-Drucker jagt 
das Papier regelrecht heraus und 
kann bereiu wieder eingeseul 
werden, wahrend der Speedy im¬ 
mer noch mit dem Seitenvor¬ 
schub beschäftigt bt. Die Quali¬ 
tät der ausgedruckten Zeichen 
leidet nicht unter der Geschwin¬ 
digkeit. 

Zusammenfassend kann man 
sagen, dafi beim Star NL-10 ein¬ 
fach alles stimmt. Die robuste 
Gestaltung des GeräU macht ne¬ 
ben den vielen Ansteuerungs¬ 
möglichkeilen. der guten Druck- 
qualiläl und der Schnelligkeit ei¬ 


nen sehr guten Eindruck. Auch •••chtiiein 

bei sehr langen Ausdrucken ar- 

beitet der NL-10 einwandfrei. Pr»/aaiaaa« 

Wer sich heute einen Drucker 
anschaffen will, sollte sich lange 
überlegen, ein auf den ersten 
Blick preiswerteres Gerät oder 
den NL-10 zu kaufen. Ein Preb- 
unlerschied von vielleicht 200 
DM bl sicher für manchen An¬ 
wender erheblich. doch zahlt sich 
dies aus. wenn man nur an das 
auswechselbare Interface denkt. 
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Schnelle Um¬ 


wege In Action! 


Im zweiten Actionl-Center behandeln wir die Interrupts 
für flotte Programme. 


es Hilfsmittel für e 




periodisch wiederkehrendcR In¬ 
terrupt (beim Atari VBI ge¬ 
nannt) sogar eine An von Paral- 
leiverarbeitung möglich ist. Das 
bedeutet nicht mehr und nicht 
weniger, als daB zwei Program¬ 
me (quasi) gleichzeitig bearbei¬ 
tet werden. Sie können sich vor¬ 
stellen, daß es mit diesen Fähig¬ 
keiten kein Problem ist. flieBen- 


Geiüuschen zu verbinden. 


wenn eine so vielversprechende 
Fähigkeit nur in Assembler nuU- 
bar sein sollte, doch ist es ganz 
einfach eine Frage der Rechen¬ 


wird von der Hardware des 
Rechners 50mal pro Sekunde 
aufgerufen. Dann verzweigt der 


zieUen Programmteil im ROM 
des Computers und kann, wie vrir 
später noch sehen werden, auch 
auf eigene Programnrte umge¬ 
lenkt werden. Es Ist klar, daß die 


8 


Bit 


vom VBI aufgenifene Rouline 
auch innerhalb von 20 Millise¬ 
kunden (1/50 sec) abgeschlossen 


er Zeit 


nur sehr wenige Befehle abarbei- 
len. (Ein Befehl wie A-B«C 
nimmi alleine schon ca. 12 Milli¬ 
sekunden in Anspruch!) Ein As¬ 
sembler-Programm kann dage¬ 
gen in 20 Millisekunden eine gan¬ 
ze Reihe von Befehlen beatbei- 
len. wahrend dieser Zeitspanne 
stehen etwa 23.000 bis 33.000 
Taktzyklen zur Verfügung, die 
für einige tausend Maschinenbe¬ 
fehle ausreichen. Damit laBl sich 
schon etwas anfangen. 


Wer die letzte Folge des Ac- 
tionl-Cenlers verfolgt hat. der 
weiB, daB diese Sprache einem 
Assembler-Programm in Sachen 
Geschwindigkeit nicht viel nach¬ 
stehl. Warum sollte man also In- 
terrupi-Roulinen nicht in Ac- 


Im Prinzip ist das kein Pro¬ 
blem, nur eine Schwierigkeit gibt 
es dennoch zu überwinden. Jede 
Sprache benötigt einige Hilfsre- 
gisler zur Ablage von Zwischen¬ 
ergebnissen. Es darf keinesfalls 
geschehen. daB die - Interrupt 
Routine die Hilfsregister des p> 




schreibt. In Assembler betrifft 
dies nur die internen Register des 
Prozessors wie Akku und Indes- 
Regisler. die man zu Beginn auf 
den Stapel reitet und vor dem 
Ende der Interrupt-Routine wie¬ 
der zurückholl 


Action! als Compilenprache 
benötigt da schon ein paar Regi¬ 
ster mehr. Grundsllzlkh gehl 


ginn des Interrupts rettet man al¬ 
le internen Regler auf den Sta¬ 
pel und hoh diese vor Ende des 
Interrupts auf dem umgekehrten 
Weg wieder zurück. Diese Auf- 

I Strenge 
Trennung der 
Daten¬ 
bereiche _ 1 

gaben übertrilgt man zwei Code- 
Blocks. die im Beispielpro¬ 
gramm (Usting 1) am Anfang 
und Ende der Prozedur Vbipgm 
() definien sind. 

Der erste Block übertrügt ei¬ 
nen Teil der Zero-Page auf den 
Stack, hauptslkhlich die Berei¬ 
che von S 80 bis $ 8F. die Action! 
zur Berechnung von Formeln be¬ 
nützt. sowie von $ AO bis $ AF. 
einen Bereich, der vorwiegend 
zur Parameierübergabe Verwen¬ 
dung findet. Daneben werden 

und natürlich die Prozessorregi- 
sler auf den Stack geschoben. 
Der Code-Block am Ende von 
Vbipgm () kehrt diesen Vorgang 
um und stellt somit den ursprüng¬ 
lichen 2Uistand wieder her. Das 
Vordergrundprogramm merkt 
somit von der Unterbrechung 
nichts, was ^lieBlich auch der 
Zweck der Übung war. 

Bei der Programmierung der 
Interrupt-Routine muB man 
streng auf eine Trennung der Da- 
lenbereiche von Interrupt zu 
Vordergrund achten. Action! er¬ 
leichtert dies durch die Verwen¬ 
dung von lokalen Variablen: da¬ 
gegen sind globale mit Vorsicht 
zu genieBen. können jedoch zur 


SERIE 


Interrupts in Action! 

1 Programmteilen eingesetzt wer¬ 
den. 

Prozedur in den ist^Uter 

Routine SETVBI () sehr leicht 
zu erledigen. Ab einzigen Para- 


' »I .H m u! m m m 

Adresse des VBI-Programms als 


ir THCR 

nächst der VBI mittels des Regi¬ 
sters NMIEN abgeschaltet, dann 
der Vektor WBLKD auf die ge- 

.. 

ir iiiHPVtn* TM» 

schlkBIkh der Interrupt per 
NMIEN wieder zugelassen. Der 

H-ÜiiÜiEriÜ: 


dur VBlPGM^Ömal pro Sekun- 


If 

Das Interrupt-Programm 

VBIPGM selbst beginnt, wie wir 
schon gesehen haben, mit dem 

iWoklk-ht** 


Code-Block zum Reiten der Re- 

I..W-. I..W- 


Befehle an. die im VBI ausge- 
fUhrt werden sollen. Hier kann 

miert werden: auch andere Pro- 



ständlich aufrufen. Vorsicht bt 



lediglich bei Befehlen geboten, 
die 1/O-Funktionen aufrufen 
(z.B OPEN, PRINT usw.) oder 
das Betriebssystem benötigen 
(PLOT. DRAW usw.). Den Ab¬ 

IrHrs. 


schluß bilden der Code-Block zur 
Wiederherstellung der Register¬ 
inhalte und ein Sprung zum La¬ 
bel XITVBV ($E462). der wie- 



derum ab Code-Block erfolgt. 

Das Beispiel im üsting be¬ 
nutzt nun diese Möglichkeiten. 



Joystick bewegen zu können. 
Der Zeiger ist nichts weiter ah 
ein Player, der sich durch den 


Hrnniirm) 

men fbeßend und unabhängig 



vom Vordergrundprogramm be¬ 
wegen läßt. Um das Ganze nicht 
allzu sehr aufzublähen, wird im 
Vordergrund nur eine sehr einfa¬ 
che Funktion erledigt, nämlich 
gewartet, bb der Zeiger auf das 
Kästchen OK deutet und der 
Knopf am Joystick gedrückt 
wird. Sie sehen, mit dieser Tech¬ 



nik läßt sich eine mausähnliche 
Bedienung sehr leicht erzeugen. 
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Beachten Sie bitte, daß Bewe¬ 
gung des Zeigers und Abfrage 
der Position unabhängig vonein¬ 
ander erledigt werden. Als Ver¬ 
bindung zwischen den Pro- 
granunteilen dienen nur die glo¬ 
balen Variablen Zeiger ^ und 
Zeiger-Y 

Mit diesem Crundkonzept 
kann man aber auch sehr viel 
kompliziertere Programmsyste¬ 
me aufbauen. Denkbar wttre 
z. B. ein Spiet, das alle Bewegun¬ 
gen der Players oder ein eventu¬ 
elles Scrolling im VBI durch¬ 
führt. wahrend die Logik des 
Spiels (Ablauf. Punktezkhlung 
usw.) im Vordergrund erledigt 
wird. Warum nicht umgekehrt? 
Das liegt an der Natur des VBI. 
der bekanntlich in der vertikalen 
AustastlUcke des vom Computer 
erzeugten Videobildes ausgeldst 
wird. Alle Crafiklnderungen. 
die im VBI stattfinden. sind da- 


Interessant ist noch die Proze¬ 
dur PMGraphics (). mit der die 
PM-Crafik eingeschahet wird. 
Die Anfangsadressen des Video¬ 
speichers der einzelnen Players 
sind danach im CARD-Array 
PMAdr zu finden. Die Bewe¬ 
gung des Players geschieht in der 
Routine.... indem zuerst der Zei¬ 
ger an der alten Position ge¬ 
löscht. danach der Joystick abge¬ 
fragt und schließlich die Form 
des Zeigers aus dem Array SHA- 
PE an die neue Position kopiert 
wird. Dank der enormen Ge- 

I Enorme Ge¬ 
schwin¬ 
digkeit _I 

schwindigkeit eines Action!-Pto- 
gramms nützt die Routine den 
Zeitrahmen des VBI nur zu ei¬ 
nem geringen Teil aus; tatsäch¬ 
lich sind bei geschickter Pro- 


Man sollte natürlich auch be¬ 
denken. daß die Rechenzeit des 
VBI von der ges^t verfügbaren 
abgeht. d.h.. bei einer sehr lan¬ 
gen Routine kommt das Vorder¬ 
grundprogramm fast zum Stiil- 
sund. 

Auf ähnliche Weise lassen sich 
auch die anderen System-Inter¬ 
rupts (DLI oder I/O-Interrupls) 
auf Action !-Programme umlen- 

der nächsten Folgen. Sie sehen, 
daß man mit dieser C-ihnlichen 
Sprache auch so komplizieite 
Sachverhalte wie Intemipu mü¬ 
helos in den Griff bekommt, oh¬ 
ne auf die langwierige Assem¬ 
bler-Programmierung auswei- 
chen zu müssen. Es ist daher kein 
Wunder, wenn die Betriebssyste¬ 
me der neuen 16-Bit-Generation 
(z.B. ST oder Amiga) aus¬ 
schließlich in C programmiert 


PADERCOMP-Walter Ladz 

I Er2beroef»tr.27-47QOP»<tofbom T1.052S1/3ft3Q6 | 


le Leute eine enorrtK Fas¬ 
zination aus. Mit dem Programm 
"Diskmaster" ist es für jeder¬ 
mann möglich, einen Kopier¬ 
schutz zu erzeugen, der selbst 
professionellen Ansprüchen ge¬ 
nügt. Vorausseuungistein 1050- 
Laufwerk mit einer Happy-Er- 
weiterrmg bzw. ein dazu kompa- 

Erstaunlicherweise kann 
"Diskmaster" mit diesem Hard¬ 
ware-Zusatz sogar Kopierschutz¬ 
formate erstellen, die sich nicht 
einmal mit der Happy-Erweite- 
rung kopieren lassen, geschweige 


Meister der 
Disketten 

Benötigen Sie einen professionellen Programmierschutz 
für Ihre Software ? Kein Problem mit dem neuen 
Programm "Diskmaster”, das wir Ihnen hier vorstellen. 


bringen. Nach Wunsch kann da- Seilen. Sie isl-waskh fUrbeson- 
bei der Single- oder Double- ders wichtig halle - nicht nur auf 
Densily-Modus verwendet wer- die Bedienung des Programms 
den. Dennoch ist es nicht ganz zugeschnillen. sondern erklärt 
leicht, einen Kopierschuu zu er- auch einige wichtige Grundlagen 
stellen, da man schließlich jedes der internen Funktion der Dis- 
Byte auf der Diskette berück- kellensiation. Das ist gerade bei 
sichtiien muß. Glücklicherweise der ErzeuEuna eines Kopier- 



bereinerse kompatible 

;r zentralen Erweiterung > 

Be'^!»^ erforderiieh LJ 
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Der ST- 
Oszillograph 

Ein preiswertes Angebot aus Marti- und Software 
für die Messungen in der Eiektronik. 



zwei Poienttometern. einem aber voll einsatzfäbig und ermög* 
Schalter, dem Sound-Eingang licht Anwendungen, die sonst 
und einer Power-Kontrolldiode, nur mit eriieblich teureren Gerl¬ 
alles fest verbunden mit einem ten machbar wiren. 
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Psscdl Software Atari XL/XE 

KranPascaiMtWeXL/XE-Smle DIIII2A8,- 

krm ßttcal ist am mtt dos 2.5 arbaitaodar 
Compiler für die Atari-XITXE-Sarie. Es umfaßt 
den voKen Jansen-Wirth-Standard und eignet 
sich für den Anfänger genauso wie für den fort- 
geschritterten Programmierer. Es ist blitz¬ 
schnell und hat foijiande Eigenschaften: 

* 6502-Maschinetxx)de-Compiler ertaubt das 
Einbinden von Assemblarsource * Bildschirm¬ 
editor * Stringbefahle * Atan-Oraflh und 
Soundunterstützung * Source Code Unking, 
Chalning und Random-Files * ISsteHige Floa- 
tingpoint-Genauigkeit * Mit Tutorial/Referenz- 
untertagan * 

iFM ßttetl wird auf einer ungeschützten 
Single Oansity Oisketta geliefert und benötigt 
nur 48 K Spakmerplatz und ein Laufwerk. 


I Compy-Shop 

I aiiatoenaustr.29,4330 M0lhe<ni/Rutir, 

I Telefo«0208/49T169 




Suchen Sie Hard- oder Software 
für Ihren ATARI 800XL oder 130XE 
Computer? Dann sind Sie bei uns 
an der richtigen Adresse! 

Wir sind die Spezialisten für diese 
Computer. Wir haben die richtige 
Software, das passende Zubehör, 
und unser Reparaturservice hilft Ihnen 
bei Problemen schnell und preiswert! 
Sie finden uns auf der Hobby-Tronic, 
Dortmund, in Haile 6 
vom 18.-22. Februar 1987 

TELEFON: 

0208/497169 

Compy-Shop OHO 

Gneisenaustraße 29 
4330 Mülheim/Ruhr 










ST-Programm zur DatelverscMüsselung 

Oftmals ist es wünschenswert, bestimmte Dateien selneiner30KBytelangenDateidauertz.B.etwafllnf 
vor fremder, unbefugter Einsichtnahme zu schützen. Sekunden (plus Zeit für Diskettenzugriffe). Die 
Im folgenden werden wir ein Programm kennenler- Handhabung des übersetzten Programms CRYPTO 










































pickl und mit dem Originalbyte EXOR verknüpft. Ge¬ 
genüber der direkten, einfachen Verwendung des 
Wortes erhält man so ein wesentlich längeres Ver¬ 
schlüsselungswort, das empfindlicher auf kleine Feh¬ 
ler reagiert. Dadurch wird das Knacken der Verschlüs¬ 
selung durch versuchsweises Einsetzen aller mögli¬ 
chen Wörter zu einer aussichtslosen Aufgabe. Hier 


das Umschalten noch keinen bmn, denn der entspre¬ 
chende Programmteil ist noch nicht vorhanden. Er 
wird in der nächsten Ausgabe des ATARI magaiins 
abgedruckt. Näheres darüber also im nächsten Heft! 

Text- und Zahleneingabe 

Hierzu verwendet das Programm übrigens eine 
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Vorsichtsmaßnahmen und Hinweise 

Bevor mit dem Zusammenbau begonnen vrird. hier 
noch einige Regeln, die zu beachten sind. 

Nochmals sei darauf hingewiesen, daß mit dem Ein¬ 
griff in den Rechner jeglicher Garantieanspruch er¬ 
lischt. Auch ist für die Arbeit Erfahrung und Geschick 
im Löten erforderlich. Geeignet ist ein Lötkolben mit 
feiner Spitze und maximal 30 Watt, besser noch eine 
Lötstation mit regelbarer Temperatur. 

Die RAM-Bausteine sind statischer Aufladung ge¬ 
genüber emprmdlich. Um ihre Zerstörung zu vermei¬ 
den, hier einige Regeln: 

1. Die RAMs auf eine leitende Unterlage legen (falls 
nicht vorhanden. Abschinnblech des Rechners) 

2. RAM-Bausteine möglichst nicht an den Beinchen 
anfassen 

3. Rechnerplatine (Masse) leitend mit der Unterlage 
verbinden 

4. Wenn möglich. Lötkolben (Potentialausgleichs¬ 

buchse) und eigenen Körper mit der Masse der 
Rechnerplatine leitend verbinden. Man sollte mög¬ 

lichst oft mit den Fingern einen Massepunkt an der 
Rechnerplatine berühren: dadurch entsteht auch 
ein Potentialausgleich. 

Diese VorsichtsmaBnahmen tragen dazu bei. daß 
man nicht nachträglich durch statische Aufladung zer¬ 
störte RAMs austauschen muß. 


Hardware 

Es werden nur Standardbauteile verwendet: 


1X74LS32 

1X74LS08 

1X74LS04 

IX74LS157 


4fach-Oder 

4fach-Und 

öfach-Inverter 

Multiplexer 

RAM 256 KBit 

(z.B.NEC D41256C-15) 


Es können natürlich auch RAMs anderer Hersteller 
verwendet werden (z.B. Motorola. Hitachi usw.) 

Hier möchte ich noch etwas zum I*reis sagen. Die 
Bauteile sollten insgesamt nicht viel mehr als 80 DM 
kosten (ca. 8 DM pro Stück). Falls dies nicht möglich 
ist, lohnt es sich auf jeden Fall, sie bei einem Elektro¬ 
nikversand zu bestellen. (Anzeigen finden Sie in Elek¬ 
tronikzeitschriften. ) Noch ein Tip: Bei Sammelbestel¬ 
lungen wird oft ein Rabatt gewährt. 


Aufbau der Erweiterung 

Zunächst fertigt man von dem abgedruckten Layout 
eine Platine (in spiegelbildlicher Form!). Es bietet sich 
die Verwendung einer löchrasterplatine an. da hier 


Ätz- und Bohrarbeiten nicht mehr notwendig sind. 
Die ICs auf der Platine sollten wegen der Höhe (!) 
nicht gesockelt werden, sonst bekommt man Probleme 
mit dem Abschirmblech. Vom Multiplexer (74LSI57) 
werden folgende Pins hochgebogen: 

1.2.3.4,7.9,10.12,13: 

Pin 7 wird möglichst dicht am IC abgekniffen! 

Nun lötet man das IC "huckepack" auf U 27 (auf 

korrekte Richtung achten!). R 108 wird auf der Rech¬ 

nerplatine dicht am Widerstand abgekniffen (er befin¬ 
det sich links unterhalb der RAMs). Die verbleiben¬ 
den AnschluBstücke erhalten folgende Bezeichnun¬ 
gen: 

zur Platinenmitte hin - RA 
zur Außenseite hin - RB 
Dann werden die RAM-Bausteine unter Beachtung 

der beschriebenen Vorsichtsmaßnahmen "hucke¬ 

pack" auf die bereits vorhandenen 8 RAMs aufgelötet. 
(Auf Einkerbung oder Markierung achten!) Zuvor 
werden jedoch die folgenden Pins hochgebogen: 

RAM-Pin 1.9.13.15 

Jeweils nummemmäßig gleiche Pins werden durch 
isolierte Litze miteinander verdrahtet. 

Die verdrahteten Pins werden dann folgenderma 
ßen angeschlossen: 

Pin _ Anschluß _ 

1 an 74LS157-Pin4 
9 an 74LS157-Pin9 
13 an 74LS157-Pin 12 
15 an Platinen-Anschlüße 
Verbindungen von und zur Platine: 

Platinen- wird verbunden 

Anschluß mit 

a RA 

b RB 

c RAM-Pin 15 

d 74LS157-Pin2 

e 74LS157-Pin3 

f 74LS157-Pin 10 

g 74LS157-Pin 13 

h PIA-Pinl2(PB2) 

i PlA-Pinl3(PB3) 

k PlA-Pinl4(PB4) 

1 PIA-Pml5(PB5) 

m PIA-Pinl6(PB6) 

n CPU-Pin24(A14) 

o CPU-Pin25(A15) 

+ -l■5Volt 

Masse (GND) 
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Ziel des Spiels ist es. alle gegnerischen Steine oder 
den König zu schlagen. Wählen Sie dazu mit dem Joy¬ 
stick eine Figur aus. Stehen Sie direkt darüber, so be¬ 
tätigen Sie kurz den Feuerknopf. Das will allerdings 


gelernt sein, denn drücken Sie ihn zu lange, wird die 
Figur wieder abgewählt. Andererseits ist das aber 
recht praktisch, wenn man sich für eine falsche Figur 
entschieden hat. Vor dem Spiel können Sie unter fol¬ 
genden Optionen wählen: 

Könige Wählen Sie, ob Sie mit Königen spielen 
(Ja/Nein) wollen. Bei Nein müssen Sie alle 
gegnerischen Steine schlagen. 



























































































PROGRAMM 


Memorix—ein neues 
Spiel für den ST 


nen. Im kleineren, linken Fenster kann mit den Up/ 
Down-Arrows das zu bearbeitende Teil eingestellt 
werden. Indem man das Fenster dann auf die große 
"Memorix"-Lupe zieht, wird es um den Faktor 3 ver¬ 
größert und kann nun von Hand geändert werden. Mit 



Menü 

Nach genügend Niederlagen gegen den Comput 
sollte man "Memorix” nicht gleich zur Seite lege 
denn die interessantesten Möglichkeiten bietet d 
Menü Karten. EDITIEREN öffnet zwei Fenster, n 
deren Hilfe eigene Kanensätze erstellt werden kö 


MOUSE-SELECT 


PROGRAMM 















































"Star-Castle” heißt 
das Topprogramm in diesem 
Heft. Es wurde auf einem Atari 
800 geschrieben, läuft aber auch 
auf allen 8-Bit-Ataris mit 48 
KByte. Die Aufgabe besteht dar¬ 
in, angreifende Roboter abzuweh¬ 
ren, die den Zentralcomputer 
durch Erschütterung zerstören 
wollen. Nach jedem Level wird 
das Spiel schneller. 


Der Autor dieses Spiels ist Dirk 
Jacobasch. Er ist 18 Jahre alt und 
besucht die Fachoberschule im 
Bildungsgang Elektronikassistent 
zur Erlangung der Fachhochschul¬ 
reife. Später will er dann Elektro¬ 
nik oder Informatik studieren. 
Dirk programmiert neben Basic in 
Assembler und beschäftigt sich am 
liebsten mit Grafik. Als weiteres 
Hobby treibt er Sport, spieziell 
Surfen und Schwimmen. 
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DOS-Farbgenerator 

Wer stört sich nicht täglich an der vom Atari-Be¬ 
triebssystem voreingestellten Hintergrundfarbe? Vom 
Basic oder diversen anderen Sprachen aus läßt sich die 
gewünschte Farbe, erfahrungsgemäß meist Schwarz, 
einstellen. Ein dunkler Hintergrund schont zudem die 
Bildröhre der Monitore (vor allem der bernsteinfarbe¬ 
nen). Ein Neueinstellen der Farbe ist selbst beim 
Drücken der RESET-Taste leicht möglich. Wer aller¬ 
dings das DOS-Menü aufruft. hat Schwierigkeiten, die 
Farbe zu ändern. Hierfür gibt es nun eine Lösung, den 
"DOS-Farbgenerator". 

Er arbeitet ausschließlich unter DOS 2.5. Mit die¬ 
sem Programm wird direkt auf der Diskette das DUP 
.SYS so modiriziert. daß bei jedem Sprung in das 
DOS-Menü automatisch die gewünschte Schrift- und 
Hintergrundfarbe eingestellt wird. 

Die Bedienung des Farbgenerators sieht folgender¬ 
maßen aus. Nach dem Start des Programms erscheint 
die Frage nach der Schriftfarbe. Hier ist eine Zahl von 
0 bis 255 einzugeben, die sich aus Farbe • 16 -t- Hellig¬ 
keit zusammensetzt. Dann ist entsprechend die Hin¬ 
tergrundfarbe zu wählen. Vorgegeben sind 12 für die 
Schrift und 0 für den Hintergrund, was weißer Schrift 



auf schwarzem Hintergrund entspricht. Diese Werte 
ergeben ein sehr angenehmes Bild. Anschließend ist 
nur noch eine Diskette mit DOS 2.5 einzulegen (bitte 
vergewissern, daß es wirklich DOS 2.5 ist. da das Pro¬ 
gramm dies nicht überprüft) und die RETURN-Taste 
zu betätigen. Wenn Sie nun ins DOS gehen (vorausge¬ 
setzt. Sie haben im Moment keine RAM-Disk einge- 

\ Qbr _ 


schaltet), werden Sie Ihre gewünschten Farben sehen. 
Außerdem ist das Menü mit einem neuen Titel verse¬ 
hen. da ein Teil des Originaltextes dem Unterpro¬ 
gramm zur Einstellung der Farben weichen mußte. 

Wer möchte, kann auch sein eigenes Unterpro¬ 
gramm einbauen, in dem z. B. nur die Hintergrundfar¬ 
be eingestellt und statt der Schriftfarbe der Ladeton 
(POKE 65,0) ausgeschaltet wird. Dafür müßten fol¬ 
gende Änderungen vorgenommen werden: In Zeile 
490 ist die zweite 141 gegen eine 234 zu ersetzen, in 
Zeile 5(X) müssen statt 197,2 die Zahlen 133,65 stehen. 
Außerdem muß die Schriftfarbe unbedingt auf 0 ge¬ 
stellt werden. 

BurUunlWiiMr 


II 


Ein Atari-Computer ohne ATARI magazin 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit leerem 
Speicher versauern wollen, 
sollten Sie das ATARI magazin 
abonnieren—jetzt — 


sofort 
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Das 

Zweitlaufwerk 



MitderPadercomp-Fk^yFL-1 können Sie die Peripherie 
Ihres ST preiswert ergänzen. 


Sehen Sie den kleinen Mann rechts 
oben in der Ecke? - Nennen wir ihn 
einfach einmal Wilfried. 
Wilfried ist ein leidenschaftlicher 
Nasenbohrer und hat deshalb keine 
Lust, die Super-Listings 
aus dem ATARImagaz/n abzutippen. 

Da opfert er lieber 20 Eier 
und besteilt sich die Diskette 
zum Heft. Und wer das 
1. ATARImagaz/n verpaßt hat, 
ist zwar selber schuld, kann aber 
seinen Fehler leicht ausbügeln. - 
Einfach diese Diskette 
gleich mitbestellen. 





ATARI magazin 1/87 

Gern-Routinen 

Dateiinfo 

Puzzier 

Nützliche Routinen für 
Assemblerprogrammierung 
Zusatz: 30 Flying Ace mit 
SW-Monitor (aus CK 11 /86) 
Best-Nr.LF 16-187 


Kreisler 

Vectorgrafik in Action! 
Usting zur H^y-1050- 
Diskettenstation 
Best-Nr.LF 8-187 


ATARI magaz/n 2/87 



Directory In GFA 

Dateiverschlüsselung 

Memorix 

Programm zum Bericht 
'Märklin Digital' 

Best-Nr. LF16-287 

Demo zur Zeichenanimation 
Star Castle 

Ustirrg zur Serie "1050- 
Floppy mit Enhancement' 
Test-Programm zum Bericht 
'320 KByte im Eigenbau' 
KAM 

DOS-Farbgenerator 
Best.-Nr.LF 8-287 
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Kyan Pascal 2.0 

248.- ^ 


Kyan Pascal Toolkit 3 oudniuToofct 

QQ ^ türKymPescei 

Oldninnor-f 4-K-Bibomon o«aidnnn«pub4intdiTM(am4.K-Bcanm 

178.- ST" - 


00 
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SpOedylOSON Nom^iWi^iiungMSpMdy.rnwIildMLMltnfk 

198.- ssr-*- 


00 
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Spelch«r«rw«Herung 192 K spMhmMMrwtgff 

^00 ^ m16KRAMau(192l 

Speichererweiterung 320 K speManMiitrwtofQrc_ 

248 - 














BERICHT 


Das Tiirbo~Basic 
für den ST 

Mit dem Omikmn-Basic-Interpreter in der Version 2.0 
ist Basic als Programmiersprache endgültig rehabilitiert. 


Expansionsport gestec' 
dem Bildschirm ersdie'- 

ROM-Modur. Durch 
den von Laufwerk 0 erl 


SIC.PRG. Icon angekli 
in Nullkomrtunkhts sie 
die Bereilschaftsmeldun 
terpreters. Beim ST 
ROMs hieB es da ganz ur 
6S6882 Bytes free-Na > 






























































MOUSEBUTGOSUB 
KEYGOSUB 
HELPGOSUB 
nMER GOSUB 


BERICHT 


FILES"DIU-DEItOS».»' 

riLES'UCSS».»" 


■17152 

■12(87 

■27(75 


L08D ■■8EHLia.a*S^^ 
8EHL18.DOC 

Loaa ■■is-OENO.aac^ — 
Loaa ■■is-Lia.aas" ■5872 
IS_Lia.DOC '1122 
Loaa •■HK-OESx.aac^ ■laaa 
Loao '■HUEHLE.aaS'^ ■11522 
OH-aas-a.DOC ■i58i 
ON-aas-a.pfta ■57717 
oi-aasic.ma ■78 
LO8D ■■M0TECT.8«S^^ ■laai 
LB80 ■■SELECT.aaS^^ ■1224 


"CONT Beginn TO Ziel" 

Mil TRON schallet man d« 
lenverfolgung ein. Dabei 
immer der Beginn der i 
abzuarbeilenden Zeile ausgege¬ 
ben. TRON kann auch mil ON 
TRON GOSUB zu einer eigenen 
Routine umgebogen werden. 
Zudem ist das Auflislen aller be¬ 
nutzten Variablen inklusive ihrer 


zu kurz. Zwei Hardcopy-Befehle | 
stehen bereit. Einer entsprichi 
der ALT-HELP-Funktion, der 
andere ergibt eine Texlhardco- 
py. Es können bis zu drei Scieens 
definiert werden. Die sogenann¬ 
ten "Drawring Primitives" des 
GEM-VDI sind ab Basic-Befeh- 
le frei verfügbar. Kein umstlndli- 
ches Werkeln mehr mit einem 
GEMSYS-Befehl. Zur Kon¬ 
struktion und zur Darstellung 
von Sprites sind zustlzlich zu 
BITBLT noch zwei Befehle in- 



SCREEN einenvonlBild- 



DRAW Liniefn) ziehen 
MODE Replace. trans¬ 

parent. XOR. 
Reverse 
Transparent 
UNECXJLOR Farbnummer 
PALETTE Farbtönung 
UNE STYLE Unientyp 
RLL STYLE FUllmusler 
FILLCDLOR Farbnummer 
TEXTSTYLE Buchslabenhöhe 
TEXT COLOR Farbnummer 
BOX Rechteck 

PBOX ausgefttlll 

RBOX abgerundet 

PRBOX ausgefttlll. 

abgerundet 
ORCLE Krihs 
PORCLE ausgefttUl 
ELLIPSE Ellipse 
PELUPSE ausgefttUl 
HLL Rüche fttllen 

TEXT Text an Grafik¬ 

position aus- 

CLIP Grafikfenster 

festlegen 

BITBLT Bit-Block- 
Transfer 

DEF SPRITE Sprite definieren 
SPRfTE Sprite darsteUen 
POINT Pixel testen 

Jetzt zur Fehlersuche. Jedes 
Programm benötigt seine Ent¬ 
wicklungszeit. Bb dahin muß so 
mancher Fehler gefunden wer- 


möglich (LDUMP für den Druk 
ker). Unter Zuhilfenahme des 
starken CONT-Befehls durfte 
dies eine bessere Lösung ah 
FOLLOWsein. 

Ein passender Compiler soll 
bei der diesjährigen Hannover- 
Messe vorgeslelll werden. Ein 
vollstindig in Omikron-Basic ge¬ 
schriebenes Zeichenprogramro 
steht inklusive QueU-Code eben- 
faUs zur Verfügung. Die Besitzer 


erhalten. Auf der milgelieferten 
Diskette befindet sich außer eini¬ 
gen teilweise umfangreichen De- 

der frei kopierbar ist und mit un- 

Programmen verkauft werden 
darf, sofern es sich dabei um kei¬ 
ne Programmiersprache handelt. 
Ab weitere Erleichterung der 
Programmierung lassen sich die 
Modul-Bibliotheken ver¬ 
wenden. Da w(re einmal eine 
volblindige GEM-Biblioihek. 

ISAM-Biblioihek. di^umfang¬ 
reiche Funktionen fUr indizierte 
Daleiverarbeilungen bietet. Die¬ 
se beiden Modulsammlungen 
dürfen in dieser Form nicht ver¬ 
äußert werden, geben aber tiefe¬ 
ren Einblick in die Handhabung 
des Betriebssystems. Eigene 
Routinen sind dann schnell ver¬ 
faßt. 

Fazit: Dieser Interpreter ist 
mehr ab brauchbar! Wer ihn erst 
einmal hat. möchte ihn nicht 
mehr missen. Sicher wird es noch 
zukünftige Versionen geben, auf 
die man aber bestimmt nicht war¬ 
ten sollte, denn die vorliegende 
Version 2.0 laßt sich nicht mehr 
ab Vorabversion bezeichnen. 
Das ST-Basic wird es sehr schwer 
haben, diesen Enlwicklungsvor- 
sprung einzuholen. Beim Marke¬ 
ting hat Omikron gegenüber 
GFA noch einiges nachzuholen. 
Das bl aber nicht Sache der Pro¬ 
grammierer. Die haben den Tur¬ 
bo fttr das Aufholmanöver be- 



Ein Fehler ist aufgetreten: 
Fehler Hr. 11 in Zeile 128 
(Division by zero) 








































Videobilder 

digital 



giiizer handelt bzw. waa man mit 
einem solchen Gerät anfangen 
kann. Wer sich schon länger mit 
Computern beschäftigt, wird si¬ 
cher schon davon gehört haben. 
Da sich in der Vorweihnachtszeit 

gut verkauft haben sollen, gibt es 
ger. fUr die ich das Priiuip kurz 


mit wenigen Worten möglich. 


Im Grunde sorgt ein Digitizer 
dafür. daB mit einer Videokame¬ 


ra aufgenommene Bilder für die 
weitere Bearbeitung und Ver¬ 
fremdung mit einem Computer 


entsprechend umgesetzt werden. 
Anders ausgedruckt ist dieses 
Gerät die Schnittstelle zwischen 
Videokamera oder -recorder und 
dem Computer. Die besten Er¬ 
gebnisse lassen sich übrigens er¬ 
zielen. wenn ein Motiv mit einer 
Videokamera via Videorecorder 
in den Digitizer eingespeist wird. 

Recorder verwenden, muß dann 
aber ein sehr ruhiges Standbild 
haben. 

Einen solchen Digitizer bietet 
jeut die Firma Irata für die K-Bit- 
Ataris an. Damit wird meiner 
Meinung nach eine echte Markt- 
lUcke geschlossen, da es solche 
Geräte für andere Computerty¬ 
pen schon lange gibt. Bemer¬ 


kenswert ist auch der Preis von 
199.- DM (inkl. Software). FUr 
den ST bekommt man einen Di¬ 
gitizer z. B. erst fUr rund SfX) DM. 

Uns stand zum Test ein Vorab¬ 
exemplar zur Verfügung, das 
noch nicht richtig beschriftet 
war. Auch lag ihm keine beson¬ 
dere Anleitung bei. Diese ist 
aber auch nicht unbedingt not¬ 
wendig. da die Anwendung des 
Gerätes recht einfach ist. Ver¬ 
bunden wird der Digitizer mit 
beiden Joystick-Ports und der 
Bildquelle, also einer Kamera 
oder einem Videorecorder (ein 
entsprechendes Verbindungska¬ 
bel wird leider nicht mitgelie- 
fert). Auf der Oberseite des Di¬ 
gitizers befinden sich 5 Regler, 
die folgende Aufgaben haben: 

- Einstellung der Bildbreite 

- Einstellung von Synchron 

und Kontrast 

- Feinabstimmung 

Hat man die entsprechenden 
Verbindungen realisiert und die 
Einstellungen vorgenommen, 
steht der Arbeit mit dem Video- 
meister nichts mehr im Wege, ab¬ 
gesehen vom Laden der Steuer- 
Software. Diese wird auf Disket¬ 
te mitgeliefert und umfaßt ei¬ 
gentlich drei Programme. Ge- 
sunet wird jedoch immer mit 
dem Programmteil "Videomei- 
ster“. der dem eigentlichen Digi- 
talisierungsvorgang dient. 



Wie man der Tabelle im Ka¬ 
sten entnehmen kann, wird mit 
dem Programmteil "Pic Mix" das 
zuvor digitalisierte Bild bearbei¬ 
tet und Uber die Druckeroption 
zu Papier gebracht. Im Test tra¬ 
ten keinerlei Probleme auf. So¬ 
wohl das Erstellen neuer Bilder 
als auch die Bearbeirung der ab¬ 
gespeichenen Demos funktio¬ 
nierte sehr gut. Der Digitizer Vi- 
deomeister bietet damit ein her¬ 
vorragendes Preis/Leistungs- 
Verhältnis und kann uneinge¬ 
schränkt empfohlen werden. 
System: Atari XL/XE 
Herstclier/Bezugsquelle: Irata 
Preis. 199 - DM 
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Mercenary 


Dines schon (asi klassisch zu 
nennende Science-fiction-Spiel 
gibt es jetzt auch für die ST-Com- 
puter. Voraussetzung ist aller¬ 
dings ein Farbmonitor bzw, ein 
entsprechender Modulator. 

Auf dem Cover findet man un¬ 
ter dem Spieltitel den Vermerk 
"Kompendium Ausgabe". Da¬ 
hinter verbirgt sich die Tatsache, 
daß auf der Diskette eigentlich 
zwei Spiele abgespeichert sind, 
"Flucht von Targ" und "Die 
zweite Stadt". Letzteres kann als 
Fortsetzung des ersten betrachtet 
werden. Von Aufbau und Grafik 
her sind beide weitgehend iden¬ 
tisch. (Bei "Die zweite Stadt" 
wurden andere Farben einge¬ 
setzt. da die Handlung in der 
Dämmerung des roten Winters 
spielt.) Gedacht ist die Fortset¬ 
zung hauptsächlich fUr Spieler 
die Teil I bereits in- und auswen¬ 
dig kennen. Hier treffen sie auf 
neue Gefahren und müssen an¬ 
dere Aufgaben lösen. 

Worum gehl es nun bei "Mer¬ 
cenary"? Die Spielhandlung fin¬ 
det auf und unter der Oberfläche 
des Planeten Targ statt. Dort re¬ 
gieren die heimtückischen Me- 
chanoiden. die die ursprüngli¬ 


chen Bewohner, Palyaren ge¬ 
nannt. aus ihrer Heimat vertrie¬ 
ben haben. Diese umkreisen nun 
den Planeten mit einem Kolonie¬ 
schiff und sinnen auf Rache. 

Der Spieler hat mit diesen 
Machtkämpfen eigentlich nichts 
zu tun, da er mit seinem interstel¬ 
laren Raumschiff Prestinium nur 
die Gegend erkunden will. Lei¬ 
der läuft einiges schief, und die 
Prestinium macht eine Bruchlan¬ 
dung auf Targ. Dabei wird sie 
völlig zerstört, und der Spieler 
befindet sich mitten im Gesche¬ 
hen. Zur UnlerslüUung ist ihm 
nur der Bordroboler Benson ge¬ 
blieben. der ihin hin und wieder 

Ziel des Spiels ist die Flucht 
von Targ. Sie ist natürlich nur 
möglich, wenn sich ein vernünfti¬ 
ges Raumschiff beschaffen läßt. 
Dieses kann man kaufen oder 
stehlen. So schnell gehl das aber 
nicht. Auf der Planetenoberflä¬ 
che sind zahlreiche Objekte und 
Gegenstände zu sehen. Glückli¬ 
cherweise kann man gleich zu 
Anfang einen Gleiter kaufen, der 
die Fortbewegung erheblich er¬ 
leichtert. (Ohne das Gefähn 
muß man sich zu Fuß auf den 
Weg machen, was wenig empfeh- 

Alleine das Überfliegen von 
Targ ist die Anschaffung des Pro¬ 
gramms wert. Tolle 3-D-Vektor¬ 
grafiken und andere Effekte sor¬ 
gen für gute Unterhaltung. 
"Mercenary" ist kein hektisches 
Spiel, in dem in Sckundenbruch- 
teilen alles entschieden wird. 
Hier kann man tatsächlich unbe¬ 
grenzt lange herumfliegen, ohne 
daß etwas Besonderes passiert. 
In der Anleitung wird darauf hin¬ 




gewiesen, daß es kein eigentli¬ 
ches Ende gibt, der Spieler ver¬ 
liert also nicht sein Leben. 
Schlimmstenfalls wird der Glei¬ 
ter abgeschossen. 

An verschiedenen Punkten der 
Planetenoberfläche befinden 
sich Aufzüge, die in die Unter¬ 
welt führen. Dort leben und ar¬ 
beiten die Mechanoiden. Gänge. 
Räume usw. sind auch hier in 
dreidimensionaler Grafik darge- 
stellt. 

Jetzt kann man Kontakt auf- 


deln und vieles mehr. Es gehl ja 
darum, möglichsl viel Geld auf- 

xm zu"kriIfen."Hl[l’man z.B. 
den Energiekrislall aufgenom¬ 
men. der in einem der Räume der 
ersten Euge liegt, kann man die¬ 
sen gegen 100.000 Punkte einlau¬ 
schen. Bei Spielbeginn hat man 
lediglich «KW) Punkte. Wer will, 
kann sich auch auf Kampfhand¬ 
lungen einlassen. 

"Mercenary" ist viel zu kom¬ 
plex. um es in wenigen Worten 
umfassend zu beschreiben. Es ist 
ein Spiel für lange Abende und 
unangenehme Regentage. Mil 

richtig in die Rolle des gnlrande- 
len Abenteurers hineinversel- 
zen. Da Anleitung und Bild- 
schirmkommenlare ins Deutsche 
übenctzt wurden, treten auch 


Der Dbkelte liegt übrigens 
noch ein verschlossener Um¬ 
schlag bei. der als Uberlebens¬ 
packung bezeichnet wird. Hier 
findet man einige Karlen und Er¬ 
klärungen. die das Spiel erleich- 
tem. Das gilt aber nur für "Flucht 
von Targ". "Die zweite Stadt" 
muß im Alleingang bewältigt 

Ich halte "Mercenary" für ein 
hervorragendes Programm, nicht 
nur im Hinblick auf die Gestal¬ 
tung. sondern auch was die Spiel¬ 
motivation und die Idee betrifft. 
Getestet wurde das Spiel auf ei¬ 
nem ST: es gibt aber auch eine 
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System: Atari ST. 
Farbmonitor 
Hersteller: Novagen 
Bezugsquelle: Diabolo 


Time Bandit 


Dieses Programm stellt meiner 
Meinung nach eine optimale Mi¬ 
schung zwischen Actkm-Spiel 
und Adventure dar. wobei die 
Action-Elemente allerdings 
uberwiegen. Dabei ist es weniger 
eine tolle Story als vielmehr die 
Umsetzung, die mich begeistert. 

typisches High-Score-Spiel. in 
dessen Verlauf man Jagd auf 

Gestartet wird immer in einer 
parkähnlichen Landschaft, in der 
noch nicht viel passiert. Hier 
sieht man 16 verschiedene Sym¬ 
bole. die jeweils eine eigene Um¬ 
gebung und Zeitzone darslellen. 
Jede dieser Zonen hat wiederum 
16 verschiedene Leveb. Man 
kann sich jetzt ein Symbol aussu¬ 
chen. die Spielfigur darauf füh¬ 
ren. und schon wechselt das Bild. 

Die 16 Zeitzonen im einzelnen 
zu erläutern, ist fast unmöglich. 
Da gibt cs z.B. futuristisch ge¬ 
staltete Technikbereiche, alter¬ 
tümliche Burgen, ein komplettes 
"PacMan"-Spiel und vieles 
mehr. Die Grafik ist sehr detail¬ 
liert und liebevoll gestaltet. 



Ausgang, der jedoch verschlos¬ 
sen bt. Irgendwo liegt nun der 
passende Schlüssel. Es gilt abo. 
diesen zu finden, auf dem Weg 
Punkte zu machen und möglichst 
unbeschadet in den Park zurück¬ 
zukehren. 
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Glücklicherwebe hat man 
gleich zu Anfang 10 Leben zur 
Verfügung, die auch dringend er¬ 
forderlich sind. In den Zonen 
wimmelt es von allen möglichen 
Gestalten. Schon eine kurze Be¬ 
rührung kostet ein Leben. Hat 
man 1000 Punkte erreicht, erhält 
man aber ein Zusatzleben. Die 
Spielfigur ist manchmal bewaff¬ 
net. manchmal auch nicht. Dazu 
kommt, daß alles sehr schnell ab- 
läuft. 

In verschiedenen Zeitzonen 
tauchen Symbole auf. die dem 
Spieler unter Umständen sehr 
hilfreich sein können. Berührt 
man ein solches Symbol, wird die 
Grafik gelöscht. Auf dem Bild¬ 
schirm erscheint dann ein Text, 
wie man ihn von herkömmlichen 
Adventures kennt. Je nach Lage 
der Dinge lassen sich nun beson¬ 
dere Aktionen einleiten oder nur 
Informationen erhalten. Darauf 
kann man übrigens auch verzich¬ 
ten, indem man den Ort wieder 
verläßt. Das Spiel gehl dann an 
der Stelle weiter, an der man es 
unterbrochen halle. 

Neben den feindlichen Gestal¬ 
ten und den Hinweissymbolen 
gibt es auch noch Löcher und 
Leitern. Einwegstraßen usw. 
Das Ganze bl wie ein Labyrinth 
aufgebaui. von dem immer nur 
ein kleiner Teil zu sehen ist. Hier 
könnte man Kritik üben, da die 
Grafik nur rund die Hälfte der 
Bildfläche des Monitors ein¬ 
nimmt. Der Rest ist mit dem Pro- 


Leben und einigen 2Uisatzinfor- 
mationen belegt. Diesen Teil häl- 


"Time Bandit" lebt von den 
Überraschungen, denen man in 
den verschiedenen Zonen und 
Leveb begegnet. Das Programm 
bietet ab Besonderheit noch eine 
Two-Player-Optkm an. So kön¬ 
nen zwei Personen über Joysticks 
oder die Tastatur miteinander 
spielen (und nicht gegeneinan¬ 
der. wie es sonst üblich ist). Zu 
diesem Zweck wird die Grafik in 
zwei Fenster aufgeteilt. Jetzt lau¬ 
fen zwei Gestalten durch die 
Landschaft, die völlig unabhän¬ 
gig voneinander agieren können. 
Kommt einer der beiden uro. 
kann er ab Schalten immer noch 
die Gegend erkunden und sei¬ 
nem Mitspieler helfen. Diese 
Möglichkeit finde ich besonders 
gelungen. 

Zum Abschluß ein Spieliip: 
Als Anfänger sollte man viel¬ 
leicht mit "PacMan" beginnen, 
da man hier die meisten Punkte 
und Zusalzleben sammeln kann, 
ohne sich besonders in Gefahr zu 
begeben. Die Kennzeichnung 
dieser Zone im Park ist völlig ein- 


System: Atari ST. Farbmonitor 
HersleUer: Microdeal 
Bezugsquelle: Diabolo 
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Scooter 



um viel Streß. 

Dieser entsteht immer dann, 
wenn man die Spielfigur durch 
die graßsch gut dargestellten 
Gange steuert und dabei in alter 
"Pacman"-Manier Pillen aufsam- 
melt. Im falschen Moment uu- 
chen nämlich merkwürdige Ge¬ 
stalten auf. die sofort angreifen. 
Man kann sie nur unschädlich 
machen, wenn man die keulenar¬ 
tigen Gegenstände, die verein¬ 
zelt herwnliegen. berührt. Erst 
wenn alle Pillen aufgesammelt 
sind, kommt man ins nächste 
Stockwerk. Natürlich wird die 
Aufgabe hier schwerer. 



Obwohl der ganze Spielaufbau 
"Pacrnan" gleicht, finde ich 
"Scooter" doch recht amüsant. 
System: Atari XL/XE 

Hersteller: Americana 

Bezugsquelle: JoysofI 


Starglider 


Bei diesem Spiel ziehen die 
Programmierer alle Register ih¬ 
res Könnens, um den 68000er zu 
Höchstleistungen zu bringen. Es 
beginnt mit einigen Sekunden di¬ 
gitalisierter Musik, die bei ange¬ 
schlossenem Verstärker ihre vol¬ 
le Wirkung entfaltet. Es gibt also 
für andere Programmierer keine 
Ausrede mehr, man konnte mit 
dem Soundchip kaum etwas an¬ 
fangen: "Surgjider" beweist das 
Gegenteil. Für Spiele sind her¬ 
vorragende Effekte mOglich. Na¬ 
türlich kann die Musik nicht wah¬ 
rend des ganzen Spiels ertOnen. 
aber was aus dem Lautsprecher 

Auch die Grafik im 3-D-Mo- 
dus hat mich begeistert. Ge¬ 
schwindigkeit und Auflösung 
sind faszinierend. Das Cockpit ist 
ebenfalb hervorragend gelun¬ 
gen. Regler. Anzeigen, blinken¬ 
de Knopfe: man fühlt sich wie in 
einem ^ence-fiction-Film. 

Das Spiel selbst macht durch 

umso mehr Spaß. Nach Start des 
Programms schlüpfen Sie in die 
Rolle des Commanders vom mo¬ 
dernsten Kampfflugzeugg des 
Planeten Novenia. Ab letzter 
Überlebender einer geschlage¬ 
nen Flotte ruhen auf Ihnen aUe 
■MarnMar' 


1 

Hoffnungen, die Aliens doch 
noch zurückzuschlagen. Wird es 
ihnen gelingen, sich gegen den 
übermtchtigen Gegner zu weh¬ 
ren? Energie. Munition und Ver¬ 
pflegung sind limitiert. so daß Sie 
während der nervenaufreiben¬ 
den Flüge über das besetzte Land 
immer wieder heimatliche Basen 
aufsuchen müssen, um nachzula¬ 
den. Bei dieser Gelegenheit dür¬ 
fen Sie ein wenig schlafen, um 
sich gestärkt in die nächste 
Schlacht zu stürzen. Vor allem 
das Landen verlangt sehr viel 
fliegerisches Können. 

Das Flugzeug wird mit der 
Maus gesteuert, ebenso die La¬ 
serkanonen. Die zusätzlichen 
Funktionen, wie Start. Einschal¬ 
tendes Docking-Computers oder 
Abfeuem einer Rakete, werden 
über Tastatur angesprochen. 

"Starglider" ist eines der be¬ 
sten Spiele, die es zur Zeit für 
den Atari ST gibt. Es zeigt, was 
gute Programmierer aus diesem 


System: Atari ST 

(512 KByte. SW-ZFarbmonitor) 
Hersteller: Rainbird 

Bezugsquelle: Profisoft 
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raicha, waitara Funidionan: Trickfilm und Anknotion kl 
Echtzak, Icon- und Potlam-Edkor, Trommalganarator, 
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GEM-Wozaduran, Window- und Objaktprogrammie- 

DATABECKER 

MfOWtnQ f tr. 30 • 4000 0 0»1doif TM. (0211) 3100tO 




















































































GAMES 









Desk F.le mftTTM Help Rule. 


};£ü;i, bFi3 




L iS 




EiaiannEiiö'^" 

OfflQI 

nassBi^in 


























































VORSCHAU 


INSERENTEN 

VORSCHAU 

IMPRESSUM 


QFA 


Buchvarsand 

M,67 

CCD 

84. M 

Computar Kontakt 

Das dautscha Sottwarahaus 
QFA Systamtachnik hat sich twi 
viatsn ST-BasHzam baraits alnan 
guten Namen durch das OFA-Ba- 
sic gamacht Es gibt mittlanaaile 

WemarRitz 

Computar Saodca 

8 

CompyShop 

pratar, aondam auch andere Pro¬ 
gramme mit dar Vorskba QFA. Die 
Rede Ist von QFA-DRAFT, QFA- 

Robert Kallsntxunn 

CopyData 

93 

Data Becker 

23,73,33 

Diabok>-VerMnd 

33 

arwaitsten QFA-Baaic-Compilar. 
der das ohnehin schon schnelle 
Basic aus Dussaldotl noch Hotter 
machen so*. Leaen Sie dazu die 
Teatberichte Im nächsten ATARI 

Thomas TauMhd 

Qabhale Herzog 

7 

Plottor 

RararOn^ 

Engl Computertachnik 

GFA 

100 

Viele Computerbaaitzar verlo¬ 
gen bereits über einen Onxikar. 
Walt wenigar varbraitet sind die 

An»4teen 

AmoWe«6 

Holschuh 

tdee-Soft 

30 

Irata-V^ 

3,36 

KuU 

CAM-Bereich eine wichtige Rdle 
spielen. Wir haben für Sie den 
Low-Cost-Plotter der Firma OPUS 
getestet, dar mit nmd 800.- DM 
auch für Heknanwendar er¬ 
schwinglich Ist. 

Fredw^ueMSchers 

Druckerei Sprertger 
7143V3ihin9en/Enz 

Onick 

Sudd. Zeitungedlenet GmbH 

6 

Hardcopy 

Dfucker^^Vegjy-QmbH 

24 

New's 

83 

Omikron 

31 

Padercomp 

36 

PCSoftware 

37 

Wer einen Atari 800 XL /130 XE 
und einen Matrixdrucker besitzt. 
wIN damit naben Textverarbaltung 
und aiKjaran Anwendungen sicher 
auch Qralikon zu Papier bringen. 

ne Hilfestellung bieten. Was es lei¬ 
stet. können Sie im nächsten ATA¬ 
RI mepazln lesen. 

Voi^^u^)n 

6200 Wiesbaden 

Tela^OnuTMSS 

Rätz-Eberle 

73 

Splolo 


Rausch & Haub 

3 

Ohne Zweifel gehören die'klei¬ 
nen" Atari-Computer rxtch immer 


RSE Schuster 

43 

Rudolph 

zu den beliebtesten BnstelgenTio- 
delen. Das beweisen auch die 


3 

tewi-Vartag 

für diese Rechner. 'Asykim'. das 
•Boulder Desh Conetruction Wf. 


M4ar 30.3.1447. 

und andere haben wir unter die 
Lupe genommen. 

Des ATAf6 mepaxtn arach^ 

Fans Fragsn auhauchen. steht Vmsn 
Herr Arno 

Das ntchela ATARI rnapezm 
atachaM am 224.87 

Das Bnzaiwn kostet 6.-DM. 













